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SINCER' SAI 

Un abito firmato, 
una vacanza indimenticabile. 
Uno stereo tutto nuovo, 
un computer o l'ultimo 
modello di tv color 

perfino una polizza assicurativa• 
E tutto a prezzi esclusivi. Con la 
nuova, fantastica Jackson Card '90 
anche questo è possibile. 
Grazie a un accordo esclusivo. 
infatti. il titolarejackson Card '90 ha 
diritto a uno sconto speciale presso 
tantissimi esercizi convenzionati*: 

• 
American Contourella. Coeco. 
Commodore, Galtrucco, GBC Jolly 
Hotels, M isco, SAI, Salmo1ragtu 
Viganò e Singer. 
Ma i vantaggi continuano La nuova 
Jackson Card '90, offre anche. 
• sconto speciale del 1oq.·, 
sull'acquisto di libri Jackson; 
• invio gratuito della rivistaJackson 
Preview Magazine per tutto I anno: 
• invio gratuito del catalogo libn 
Jackson; 
• speciale buono da 15.000 lire sul 
primo ordine cli libri Jackson 
effettuato per corrispondenza 
direttamente presso l 'editore e 
negli stand Jackson in tutte le fiere 
specializzate 
E avereJackson Card 90 é facile 
basta abbonarsi o rinnovare 
proprio abbonamento a una delle 
riviste del Gruppo Editonale 
Jackson , acquistare libri Jackson per 
almeno 100.000 lire nelle hbrene 
e computershop convenz1onatt 

in tutta Italia 
o ordinarli 
direttamente 
dall'editore. 

Jackson Card '90: nuova, più 
ricca, sempre più preziosa. 
·Tutti gb mdinZZJ sono pubblJcau sujackson 
Preview Ma11azine 

~COEC~ ~Commo~ore {13111:} 

JOLLY HOTELS C?ALTRLCCO MISCO 
UMERIC'4N 
~OHTOUREL!! 
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Vi ricordale quando LI Commodore PE"I 
era appena 'lato immesso i.ul niercato? E' 
passalo niollo tempo ormai. Da allora, 
nioltc <.:ll\é sono <.:1Unbia1e. L 'home coni 
puter ha nvel;1to la promes'a dì poter 
divcn1arc uno 'trun1ento alla ponata c.h 
chiunque: intenda compiere uno ,for,.o 
pre,,ochè minimo. E man mano che i 
computer Inia 'pecialmente il software I 
'ono di\entati più acce~ibili. imparare a 
programmare è diventato 'empre n1cno 
ncccs\ario. E' un;1 cosa positiva? 

ln1paratc a programmare, adcs~o! 
L'inscgna1ncn10 dell'informatica ha co
nosciuto giorni veramente ~trani. Nei pri
mi anni '!IO, \cniva detto agli studenti ed 
a1 la\'Ora1on che dovevano imparare a 
progran1111are. e alla svelta ! L'Era della 
Informatica 1n<.:omhe'a 'u di noi!! Più 
tardi. qualcuno è arrivato a concepire I ' in
.,cgnan1cnto del!' informatica come la 
conosccn1a dcll'u'o dcl Lorus 1-2·3. 
Queste persone avrebbero po1u10 indurvi 
a pensare che una buona preparazione \UI 
con1pu1cr non può essere tale se non ha 
luogo su una t;1stiera AT. Ma viMo come 
si evolve lu 1ecnologia del computer. è 
facile comprendere che quest'auitudinc 
non poteva protrarsi a lungo. 'lon è neces· 
'ario imparare Lotus 1-2-3 più d1 quan10 
non lo sia pro~rammarc . Ciò che è impor
tante nell'appn:.,tar'i a cooo~ere i con1-
pu1cr. è che" raggiunge una comprensio
ne intuitiva dcl perchè e del come c''i 
runlionano. In que~IO modo ci 'i prepara 
ai nuovi'" iluppi c.:he \erranno nel ,ofl\\.a· 
re come nell'hardware. Persino avendo 
usato ~l11o un VIC \Cn,.a e!>pansione. I 'e· 
\périen,.a po1rebhe spiegarci pcrchè la 
banca ci h11 rnand:llo un assegno di 0,()() 

lire. E non rimarrete csierefani nel vedere 
una 'imula1ionc al computer dell'cfleno 
~rra nel no1111ario notturno. 

He}, è gratis 
!':on è n~C\!>ilrio in1parare a programma· 
re Deuo queMo. comunque. io credo che 
molti u1enti non riescano a comprendere il 
proprio computer \C ne ignorano i lin-
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Cos'è la programmazione? 

Rhett Anderson 

guaggi di programmationc S.: sa dispone 
di un home compu1er. perchè non impara· 
re a programmare? TI linguaggio di pro· 
gran1n1:uione BASIC è incorporalo nelle 
macelune Con1modore u 8 bu. quindi lu 
prauca non è dispendiosa che rn termini da 
tcrnpo cd ... elettricità. Se ~i 'ceglic di 
apprendere la pratica della programma-
1.iune. in che mondo ci si appreMa ad 
en1r.1rc'! La programrnuione dcl compu-
1cr è un'ane o una scienza? Sembra che 
con1prcnda le due co-c. La fa,c dr proge1-
tll.lione è sinùle alla proge11a11one di un 
qu;idro. di un brano mu\icale o della trania 
d1 un libro. \la prevede anche dci compi1i 
te1:11ic.:i. Programmando si usano parec
chie 1ecniche per la risolu11onc dci pro
blc1n1. 

Parlare come il computer 
Quando 'i prograrnma, c1 si muove in una 
niente aliena. Ai computer non 'ono con
cc,,1 i l>al1i d'intuizione che noi con1pia· 
nio con,·ersando con gli amici. Bi,ogna 
'Cri\'erc con prec~ione co,a deve fare il 
computer. Pcr-.ino ì cosiddetti linguaggi 
ad alto livello SI possono considerare tali 
\Olanien1e comparandoli al solo linguag
gio che il computer cornprende ver.imcn 
1e: 11 linguaggio macchina. Rrspcuo allo 
uurno. i I co1nputer adoua un linguaggio di 
lavello molto prù basso. Ciò non vuol dare 
che la progr.unn1llL.Ìone sia noiosa. Tuuo 
'omn1a10. avv1c1narsi a ques10 livello di 
ragionaJnento può cs~re affascinan1c. 
Qual'è il meccanismo dcl ragionamenlo 
di una rnacchina? Per rutti i non-program
ma1ori. un breve esempio: 
!O FOR I = l TO 10 
20 PRINT I 
30 NEXT I 

, 

I numeri al principio delle linee ( I O. 20, e 
30) vengono chiamati numerr dr linea. Il 
computer segue que,lc "asser11oni" in 
ordine numerico. l 11u111cri \Ono urbilrari. 
avremmo poruto usare 7. 29 •. ~200. Se i 
programmi venis\cro e'egui1i dall'muto 
alla fine. una linea da -,cguuo all'altra, non 
'3rebbc nccc:.:.ano auendcre per 1 I compi
mento del programma. e~'O \errebbc 
portalo a termine in un ;1111mo. !\la la 
maggior parte dei programnu purtrOppo. 
non procede ~empliccm.:n1c da una hnea 
alla ~uccessiva. Prende delle d1r.ima/10n1. 
Per esempio. il breve prograrnma BASJC 
esposto più sopra, compie un ciclo nelle 
lrnee I O volle (FOR I= I TO I O ... NEXT I) 
\tampando i numeri n1entre procede. La 
lcnera I nel programma 'iene chiamata 
··variabile", e può assumere \alon d1fte
rcnti oeu·eseguir,i del pnlgr.1n1ma. Ecco. 
avete unparato alcuni conccni fondamen· 
tali della programma1ione . 

Per un uso appropriato 
La conoscenza dr qucsu pochi clementi 
della programmaLionc può d1n 11110110 sul 
fun1ionamento dci coniputcr. Supponete 
d1 lavorare con un foglro cle1tronrco. Sta 
a.\sumendo dimensioni cons1dercvoh. e 
molti numeri dipendono dai valon rn altre 
celle. Perchè il computer ci mene così 
tanto a ricalcolare le ce Ile ? Perchè è 
occupato in un ciclo come quello che 
abbiamo visto p1ì1 sopra. Più allo è il 
numero delle<..-elle u.,a1e. e più volte il pro
gramma deve eseguire il ciclo. La pro
grammazione vi con~cnlc anche uno 
sguardo all 'intemo dei giochi per compu
ter. Vi siele mai chiesi i pcrchè le avventu
re comprendono solo un limitalo numero 
di parole e frasi ? Vi s1e1e mai domandau 
pcrehè aon ci sono mai più di -.ettc astro
navi nemiche in un ceno gioco" Provando 
a 'cnvere un gioco, polresle 'coprire 
questi perchè. I compu1er. ncr nego1i di 
generi alimenwi. nelle banche, negli uffi. 
ci. nelle fabbriche e nelle Clll>C, 'ono di· 
vcntau ormai imponan1i, e non 'compari· 
rarmo. Scegliere di imparare il loro lin· 
guagg10, vuol dire scegliere di progredire. 



BI~ del BAllCI 
li mese <.cor.o. per migliorare la no,tra 
compn:n~ione dcl BASIC. abbiamo ini
ziato a -.cnvere un programma di con\'er
sione metrica. Que\to me\e, termineremo 
il cOn\'ertJtore ("4! nel fmuempo 'icte riu
sciti a completare da ~oh il programma. 
confrontate la \'O\tra ver.ione con quella 
che descriveremo nel pre\Cnte articolo). 
Dal mese pa\\ato. il programma ha subito 
parecchie modifiche. 
Questi cambiarncnti '>0110 \tali appurtati 
per due rag1on1 pnncipah: per mettere 1n 
evidenza come ~1 evolve il programma, e 
per facili!Jlre la co1nprensione dello Mes
so. 

n menu 
Ora guardiamo un att uno 11 programma. 
Le prime linee .. 0110 identiche: 

10 PRINTCHRS(5ì : REM 
CARATTERI BIANCHI 

20 POKE 53281 , 0 : REM 
SCHERMO NERO 

30 X•l6 : DIM:(X) , I$(X) , 
MS(NI :NEXT 

40 FORN•lTOX: READC(N) , 
1$(N) , M$(N) :NEXT 

50 PRINT CHRS (1 4 71 : REM 

CANCELLA SCHERMO 

Avevnmodechoche il programma avreb
be dovuto converure le grandeL7e 111glcs1 
1n quelle metriche e vicever.a. Perciò 
dovremo raddoppiare 11 numero delle 
opzioni e, di con,egucnLa, anche le di
mensioni del menu. 
Un modopcrfarcciòconsi'>te nel dividere 
il menu in due colonne, cosl che s1 adatti 
alle din1ensioni di un solo schermo. Ma se 
lo spa1io di un singolo schermo non fosse 
sufficiente ad accogliere questo menu 
ampliato? Prima. potremmo presentare 
all'utente un semplice menu con 2 opzio
ni: conven.ione dal siMcn1a metrico a 
quello inglese e conver.1one dal ~istema 
inglese a quello metrico. Poi. a ~conda 
della scelta. comparirebbero solo le con
versioni appropriate in un \Ccondo menu. 
Ma, fortunatamente per noi. tutte leop1io-

n programma 
in evoluzione 

LarryCotton 

ni possono essere visualizzate 1n un un 
solo schermo. E le Linee da 60 a 120 
diventano: 

60 PRINT" (ll IN TO KM (17) 
KM TO IN 

70 PRINT" (2) IN TO M (18) 
M TO IN 

80 PRINT" (3) IN TO CM (19) 
CM TO IN 

90 PRIN7" (4) IN TO MM (20) 
MM TO IN 

100 PR!N'!" (5) FT TO KM (21) 
I<.'1 TO FT 

110 PRINT" (6) FT TO M (22) 
M TO FT 

120 PRINT" (7) FT TO CM (23J 
CM TO FT 

130 PR!NT" (8) FT TO MM (24) 
MM TO FT 

140 PRINT" (9) YD TO KM (25 ) 
KM TO YO 

150 PRINT" (10 ) YD TO M (26 ) 
M TO YD 

160 PRINT"(ll l YD TO CM 
(27 ) CM TO YO 

1 7 0 PRINT" (12 ) YO TO MM 
(28 ) MM TO YO 

180 PRINT " ( 13) MI TO KM 
(29 ) KM TO MI 

190 PRINT" (1 4 ) MI TO M (30) 
M TO MI 

200 PRI NT" (l5 ) MI TO CM 
(31) CM TO MI 

210 PRINT" !16) Ml TO MM 
(32) MX TO Ml 

mentre la linea 220 rimane 1nvana1a : 

220 INPUT" !DOWN ))NUM~RO";N 

Riconlatc che t-.. e 11 numero dell'opzione 
del menu e verrà u'a10 più avanti come 
indice dei nostri ami) . Come abbiamo 
deno. dobbiamo raddoppiare il numero 
delle op1ioni. Quindi. la linea 230 diventa 

230 IFN<10RN>32THEN50 

Da quando ubbian10 ini.riato u \crivere il 
programma la linea 240 ha giìl assunto 
quanro forme d1ver.e. 
Ora pa\Sa il controllo alla linea 280. che si 
occupa delle op11on1 17-32. lc conversio
ni daJ s1sten1a n1ctnco ad inglese. Visto 
che quc,tc convcr.10111 'ono un poco più 
complicate da digerire. le affronteremo 
più a~anti. 

240 IFN>l6THEN280 

Dal sistema i ngle~ a quello metrico 
Lt linea 2501n111a h: con\ersion1da1ngle
'e a n1ctnco. che sono più ~cmplici da . capire: 

250 PRINT : PRI NT" QUANTITA' 
DI " IS (N) ; 

Diciamo che l'utente vuole convenire 7 
polhc1 in centimern. cd ha qu1nd1 scelto 
l'opzione menu numero 3 alla linea 220, 
qu1nd1 N è uguale a 3. Dato che N non è 
1naggiore di 16, ìl controllo passa alla 
linea 250. La linea 250 stumpa una riga 
vuota e le parole QUANTITA' DI. segui
te da uno sp:11io. 
Ricordate che In linea 40 legge due array 
d1stringhe:1$( I )-15( 16),o leubbrevia110-
n1 delle unu;i del sistema inglese, ed 
'\1$( l )-M$( 16). che rappresentano le uni
tà del sisrema metnco. Ora usiamo il 
nwnc:roN per fare da indice a questi array. 
Dopo aver stampato QUANTJTA · DI. il 
computer guarda 1$(3). 1rova 11'11 (per 1n
ches) e lo stampa. Fate auenzione al punto 
e virgola 'ubito dopo IS(NJ. Poi, la linea 
260 accoglie l'input dell'utente e calcola 
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la ric;posta: 

260 INPUTQ : A•Q•C(N) 

A causa del pun10 e v ir(!ola. la domanda 
(1nclu'>O il punto intcrrogauvo d'fNPUT) 
viene scruta ord1nallll1len1e su una sola 
riga. co~ì: 

Quantità di N? 

Q com~ponde ~ernpre al numero di unilà 
da convenire. che \Ìano ingle" o melri
che. Nel OO'>lro ca'>O. Q è 7 ed N è 3. 
Leggendo i DATA alla linea -10. 11 prin10 
elemenlo d1 ogni gruppo è una co,tante d1 
molliplicuione pe1 convenire le uni1à 
inglesi in me1nchc. Jn quc~to caso, C(3) è 
2.54. QuandoC(3) viene rnoluplica10 per 
Q. o 7 , la rispo'la (A) è 17.78. La linea 
successiva stampa questa ri\po\ta. 

270 PRINT : PRINTQ; I$(N) " 
• "A; MS (N) : END 

Prima ~i sl31Ilpa una hnea \ uota. e poi il 
valore d1 Q. Se qui non ;J\C,,imo U\tllO un 
punto e virgola. 11 co1npu1er avrebbe ten
talo di trovare il valore di QISO. (;he nori 
e~iste. Fate molta a11en11one a po'>1ziona· 
re il punto e virgola. Le pani 1errninalì 
delle istru11oni PRl"llT fanno in modo che 
si stampi un <,egoo d1 uguale 'eguno dalla 
ri,po,1a A e \1$(3). o .. CM .. D1 con..c
guenz.a. la rispo~ia ~tarnpata diviene: 

7 IN • 17 . 78 CM 

Dal sistema metrico a q ue llo ing lese 
Quc ... 1a er.i la pane f11c.:1lt: I La convcrs10-
ne da metnco ad 1nglc~e è un poco più dif· 
ficile. 
Le ultime 3 linee del prognu11111a. che 
sono parallele alle lince 250-270. ~i occu
pano d1 questo : 

280 PRI NT: PRI NT''QUANTITA' 
DI "MS (N-X ) ; 

290 I NPUTQ:A• Q* l/(C (N- X)) 
300 PRINT : PRI NTQ; M$(N-X ) " 

• " A; 1$ (N-X) : END 

lo que,te linee. c.:akolìamo l'indice dci 
00\UÌ arra}. Quc ... to é un COO(;eno mollo 
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uule ed imponante nella programma1io
ne BASIC. Spe~i;o si accede agli array 
1ndirenan1enre. cioè calcolando l'indice 
piuttosto che dandogli numeri già fissati . 
Ricordate ancora che alla linea 40. abbia
mo letto 10 I 6 gruppi di data. Il primo ele
mento d1 ogni gruppo è una costante. C( ). 
Quindi C( I) è 0.0000254 e C( 16) è 
160934,4 (guardate le linee di iMruz1oni 
DATA più souo). Per le prime 16 conver
\IOn1 da 111gle..c a metrico queste co~tanu 
'>Ono usate così come sono. Ma per le 
conve~ioni da metrico ad inglese (N= un 
numero da 17 a 32) abbiamo bisogno dei 
loro inver'i. L'inverso di un numero 'i 
ou1ene dividendo I per il numero stcs,o. 
L'inversodi 2 è 1/:2 o 0.5; l'inverso di 2.54 
è circa 0.3937. Usando gli inversi. possia 
n10 generare le altre I 6 costanli delle qu<Lli 
abbiamo bisogno per occuparci delle 
conversioni dal sistema a quello inglese. 
Perciò. quando 1' è I o 17, C< I) è la 
costante di conversione. La stessa relazio
ne vale per te nmanenù costan1i (quando 
N è 2 o 18, la costante d1 conversione è 
C(2). ec~ì via). Perdeterrninare il fattore 
d1 conver,ione appropriato. dobbiamo 
solo sottrarre I 6 da . ogni volta che N 
,upera 16. Alla linea 30 abbiamo definito 
la vanab1le X come 16. Le hnee 2~0-300 
'ottraggo no X. o 16. da " per calcolare 
l'indice per accedere agli arr.i} . 
Ora prendiamo in esame un esempio. 
Supponiamo che l'utente voglia conveni
re I O centimetri in pollici.~ sarà uguale a 
19 dalla linea 220. In questo caso. la linea 
240 manda avanti il programma alla linea 
280. Ecco cosa accade alla linea 280 : 
I. li cursore si 'posta in basso di una linea. 
2. Viene slalllpata la frru.e QUANTITA • 
DI. 
3. X viene sottratto a N e dà 3. 
4 .11 valore di M$(3). o CM. viene siampa· 
LO. 
La linea 290 attende che !'utente 1nsensca 
11 valore di Q. A questo punto. sullo scher
mo si legge 

Quantità di CM ? 

L'utente digita 10. 11 computer e~egue le 
~guenti operaZioni: 
I. Calcola ancora N-X ed ottiene 3 
2. Trova il valore d1 C<'-Xl. cioè 2, '\4 

, 

3. D1v1de I per 2.5-1 per ouenere appros
'1mauvamente 0.3937 
4. t\.1oluplica IO (il vnlorediQ)per0,3937 
per ouenerc 3.937. 
Il valore di A è dunque 3.937. 
l 1nea 300 
1. Stampa una hnen vuoia. 
2. Stampa il ~alore di Q cioè IO. 
3. Calcola ancora '1"-X. 
4. Stampa ancora Cl\1. 
S. Stampa il \egno di uguale. 
6. Stampa il valore di A: 3.937. 
7. Calcola nuov:unente N-X. 
8. Stampa il valore di 1$(3). o IN. 
9. Tcrrn1na il progrn111ma. 
Ora 'ullo schermo" legge: 

10 CM 3, 917 IN 

Per finire, rinumenamo le nostre linee di 
istru11on1 DATA in ~equenza : 

310 OATA.0000254, IN, KM, . 0254, I 
N, M, 2 .54 , JN, "M, . 4, IN,t-M 

320 l:ll\'.m.0003048,FT,»1, .03048, IT 
, M, 30 . 49, FT,01, 304 . 8, ET,M1 

330 0,\17\ . 0009144, 'l0,~,.9144 , YD 

,M, 91 .44, YD,O!, 914 .4, 'fD,M:~ 
340 DATAl . 609344 , MI , KM, 160 

. 9344 , MI , M, 16093. 44 , MI , 
Q.l, 160934 . 4 , MI ,~ 

Pro' ia rno il programma 
Or.i provate qualche con\C"'-ione. Un 
modo molto 'emplice per menere alla 
prova il programma è da fare la conversio
ne da un ' unit.à all'a.ltra e viceve""a. con la 
stc-,,a gr.indczza. Per e'en1pio. fate parri
rc il progrnn1ma e scegliete r op1ione 4 
per convenire 1 pollici in n1illin1etri. Alla 
domanda. rhpondete digitando I e pre
n1cte RFTURN. L'equivalente numero di 
1nilhmetn co1npanrà sullo schern10 
(25.4) e il programma terminerà. Ora. 
lanciate nuovamente 11 programma e sele
Lionate l'op1.ione 20 (da n1illime1ri a pol
lici). Alla domanda, digitate 15.4 ed il 
rc~ponso ( I) dovrebbe comparire sullo 
schcrrno. Se ciò non avviene. 1omate 
indietro e controllate anentamente il pro
gramma. 10 \pec1al n1odo te lince d1 istru· 
.i:ion1 DATA. Il mese pros~1mo vedremo 
di capire perchl! alcune delle nostre ri'po
ste non \Ono ciò che ~embrano essere. 
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55 Sll\10'\IES 

V1 ricordate il "mpat1co giochino del 
S)).10"1. ecco un mini listato (ll!r giocare 
a questo d1venenti\\imo gioco ! ! 

280 
110 S•5 4272 : R•RN0(-RND 

120 

130 

140 
150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 
240 

250 
252 
260 

270 

(0) ): FORI•OT04 : 
READH(l) , L(Il : NEXT 290 
: 5$.::t '''' 
FORisOT021 :POKES+l , 0 : 310 
NEXT 
POKES+24 , l5 :POKE53280, 2 : 
POKE5328! , 0 :W•l : D 
" { HOME} { 25 CUR . Gill} " 
PRINT'' {CLRI" 320 
FORL-3T07STEP2 : POKE646, L 
:PRINTSPC(L ' 2+5) " {4 340 
CUR . GIU} (RVS ON} {2 
SPC}SIMONES " : NEXT 350 
FORM-1T01500 :GETAS : IFAS 
• " "THENNEXT 370 
INPUT" {CLR}(WHITE}(3 380 
CU? . GIU) LIVELLO 390 
(4 SPC} 4:0 
(l-3l " ;LV: IFLV<l0 420 
RLV>3THEN170 430 
!NPUT" {CLRI I 3 CUR. 
GIU} 1 O 2 GIOCATORI" 440 
; P : IFP<>lAN 460 
DP<>2THEN180 470 
!FP•2THENINPUT''(CUR . 
GIU}NOME l "; NlS : INP 
UT" (CUR . GIU} NOME 480 
2"; N2$ 
N1$•LEFT$(N1$ , 12} : N2$• 
LEFT$(N2S , 12l 490 
?RINT" {CLR} "SPC(ll) 510 
" {CYAN} {RVS ON) {3SPC} 
RE' • BEEP{2 SPC} {2 CU 520 
R. GIU} " 530 
PRINTSPC(7) " {RVS 540 
ON) { GREEN) PREMI 
SPAZIO PER 
INIZIARE ." 
WAIT197 , 32 : POKE198 , 0 
PRINTSPC(9) " {CUR . SU} 550 
{22 SPC} ; : POKE53280, 
3 :POKE53281 , 6" 
REM 
PRINTCHRS(l47) 570 
PRINT" (BlACK) " :FORL-11'07 
S1EP2 :PRim'Sl'C<l5> "F"L" 12 sac 
CUR . GIU}" : NEXT 
PRINT"{HOME) {3 CUR . 590 

I 

G!U}{GREEN} ":FORL=lT04 
: PRINT SPC (20) "(RVS 

ON I { 3 SPC} { 2 CUR . 
GIU}" : NEX'I 
PRINTSPC{l5) " {2 CUR . 
GIU} {BLACK}PER 
INIZIARE" 
PRINTSPC(l~l"{CUR . GIU} 

PREMI '*'" 
IFP=2THENPRI NT" {HOME} 
{2 CUR . GIU} (RVSON) 
{CYAN} "SPC(l8)Nl$ : 
PRI NT" (l2 CUR . GIU} 
(RVS OFF} "SPC{l8)N2$ 
IFP=2THENPOKE1120 , 177 
: POKE1640 , 178 
IFW•-1THENPOKE55392 , 
6 : POKE55912 , l 
IFW=lTHENPOKE55912 , 6 : 
POKE55392 , l 
?.•IN:' {RND (1) • 4) +l 
$$c5$TSTR$(R) 
GOSUB760 
F~RL=2TOLEN{S$)STEP2 
NT•VAL(M!OS(SS , L, 1) ) 
FG=l :GOSUE630 :FO?.AslTC 
75/LVA2 : NEXT 
NEXT : POKE193 , 0 
GETZS : IF3$=''''THEN460 
FCIU=l~ : lFZ~S("{Fll 
(F3} (F5} {F7}", l, :)T.-DNI'= 
I : :::=lO 
NEXT : IFI>lOTHENFG=l 
:GOSUB630 :FS=FS+STR$(NT) 
:GOT0510 
IFZS="•"THENRUN 
IFLEN(FS)<>LEN CSS) 
THEN460 
I FF$=SSTHEN57" 
IFE=lTHEN690 
IFE•OTHENFS· "": E~l 

:GOSUB760 :PRINT" IHOME } 
(CUR . GIU} " SPC(lSl " {YEL 
LO'.~ ) { RVS ON} ANCORA '? 
":GOSUB740 
PD.INT" {HOME} {CUR . GIU} " 
::.PC (15) " {9 S?C} " 
:GOSUB750 :POKE198 , 0 : 
GOT0390 
S=O :F$="": ITW:lTHENSl•Sl 
+l : lFHl<SlTHENHl•Sl 
IF~=-1THENS2•S2+i 
: IFH2<S2':'HEN22=S2 
IF\o>=l THENPRINT" ( HOME I 

600 

{2 CUR . GIU} (PURPLE} 
{RVS 0N}HlGH{2 
SPC} : "Hl : PRINT" 
(GREEN}SCORE :"Sl 
IFW•-lTHENPRI NTLEFTS 
(OS , 16) "!PURPLE} {RVS 
ON}HIGH{2SPCl :"H2 
: PRINT"{GREEN)PUNTI 
: '' S2 

610 GOSUB760 :GOT0340 
630 WF=32 : IFFGTHENPRINT 

LEFT$ (D$ , NT*3+2 ) 
SPC(20) " {RVS ON) 
{WHITE} { 3 SPC} " :WF=l6 

6 4 0 VC•VC+ 7 : 1 E'VC•2 l 'I HENVCcO 
650 POKES+VCt5 , 4R : ~OKES+VC+ 

6 , 170 : POKES1v~ , L { NTJ 
: POKES~VCI 1, ~ ") 

660 POKES+VC+4 , ~~ l : ~OSUB7 
50 : POKES+VC+4 , WF 

670 IFFGTHENPRINTLEFTS<~S, 
NT • 3+2JSPC(20l"{RVS 
ON I IGREEN I I 3 SPCI 
(CYAN}" 

680 RETURN 
690 FG•O : NT•O :GOSUB630 

: GOSUB760 :NT•2 
:GOSUB630 
:GOSUB760 

700 Sl-0 : S2-0 : SS-"" :F$:" " : E=O 
710 IFP•2THENW=-W 
720 GOT0340 
740 FG•O : NT•2 :GOSUB630 : 

RETURN 
750 IFFGTHENFORM=lT0600/ 

LVA2 : NEXT : RETURN 
760 FORM•lT0400 : NEXT : 

RETURN 
770 DATA ,- J, 1, 14 , 24, 5 , 

210 , b , 1 q1 , 18 , 209 

56 ~0-BLll\~ 
CLRSOR 

Con 4ueMo n11n1 progr.unm:i il cur.ore 
tradi.nonale cambierà a'peno. ~olete \a
(ll!re come 'ari!'? 
Digitate il progran1n1a. Per di,ab1l11arlo 
preme1e conten1poranean1ente RUK/ 

SUPER COMMODORE C64 128 7 



STOP-RESTORE. per riabil itarlo SYS 
49 I 52. 

10 FOR 1•49152 TO 49175 
: READD :POKEI,D :CK• 
CK+D : NEXT 

20 IF CK <> 2660 THEN 
PRINT"ERROR IN DATA 
STATMENTS" : END 

30 SYS 49152 
40 ['' -· 120, 169, 13 , 141, 

f I 69 I 192 
50 • 141, 21 , 3 , 88 , 96, 

___ , _J7 , 240 
60 "l' 4, 169, 2, 133, 205 , 

6, ' , 234 

58 PARI 
O DISPARI 

Volete conoscere 1>e un nun1ero 1mme1>so 
è pari o dispnn ~en1a u~are nlgon1m1 lun· 
ghi e difficili . ba,ta queMo trick! ! 
Provate a banerc quanto c;egue dove nella 
vanabile X è 1mm:1ga111nato il numero 
1mme~1,o. 

10 IF (X ANO ll•O THEN 
PRINT X; "E' UN NUMERO 
PARI" 

~el ca_wdi un numero dì1,pnri \ullo scher
mo non appnriril nulla! ! 

59 LF:TJ'ORR 
JOY'iTJCK 128 

Con quc\ta piccola routine pcrC I 28 pote
te leggere il joy ... uck 1n pona 2. \Ono 
incluse due linee dtmostr.itive per il fun
zionamento: 

5 GRAicHIC 1, 1 : X•l 60 : 
Y•l OO 

10 K•l :Q$•" 0012221000 '' 
20 N•JOY(2) : IF N THEN 

X• X+K• 
(VAL <MID$(Q$ , N+2 , l)) 
1) : Y•Y+K' (VAL(MIDS 
(QS , N, 11) - 11 

25 DRAW l , X, Y:GOTO 20 

8 SUPER COMMODORE C64/128 

60 ESPLOSIONE 
'i t:CLEARE 

Qua,to -.impaucoprog:ramma, for...e un pò 
lunghino ma sicuramente valido, mo<>trn 
'ul nostro C64 gli efferri \Onori e gr.ific1 di 
una e\plosione nucleare che potranno 
tomat\ i utili nella stesura dei vo,tri gio
chi. Il tutto può es-;ere ge1,tito a livello di 
~ubroutine. 

5900 PRINT"{CLRl" : PRINT'' 
IBLACK}" 

5903 PO~E5328~ , ~ : PCKE53 
281 , r 

5905 POKE1444 , ol : POKE55 
716, l 

5907 FOR J=lT0200u :NEXT 
5910 5=54272 
5920 POKES+24 , 7 
5930 POKES+5 , 12*16+0 
5940 POKES+6 , 15 ~ 16+10 
5945 FORX•255T0100STEP-l 
5950 POKES+l , X 
5955 POKES+4 , 17 
5960 FORD=lTOlO : NEXTD 
5965 NEXTX 
5970 POKES+4 , 15 
5975 PCKES+l , _"> 
5980 POKES+4 , 128 
6010 POKE1443, 8l :PCY.E55715, 7 
6015 POKE1445, 8- :POKE55717 , 7 
6017 POKE1484 , 8l : POKE55756, 7 
6020 POKE1404 , 81 :POKE55676, 7 
6022 FORA=lT025 : NEXTA 
6025 POKE1441 , 81 :PCKE55713, 7 
6030 POKE1447, 8l :POKE55719, 7 
6035 POKE1324, 8l :POKE55596, 7 
6040 POKE1564 , 81 :POKE55836, 7 
6045 POKE1362, 8l :POKE55634, 7 
6050 POKE1526, 8l :POKE55798, 7 
6055 POKE1522, 8l :POKE55794, 7 
6060 POKE1366, 81 :POKE55638 , 7 
6061 FORB=1T025 : NEXTB 
6070 POKE1439, 8l :POKE55711 , 8 
6075 POKE1449 , 81 :POKE~5721 , 8 
6080 POKE1644 , 8l :POKE55916, 8 
6085 POKE1244, 81 :POKE55516, 8 
6090 POKE1602 , 8l : POKE55874 , 8 
6095 POKE1286, 8l :POKE55558, 8 
6100 POKE1606, 8l :POI<E55878, 8 
6105 POKE1282 , 81 :POKE55554, 8 
6110 POKE1568 , 81 :POKE55840, 8 
6115 POKE1320, 81 :POKE55592 , 8 
6120 POKE1560, 8l :POKE55832, 8 
6125 POKE1328 , 8l :POKE55600, 8 
6127 FORC=lT025 : NEXTC 
6135 POKE1164, 8l :POKE55436, 8 
6140 POKE1724 , 8l :POKE55996, 8 
61 45 POKE1437, 81 :POKE55709, 8 
6150 POKE145l , 81 : Pl~•KE55723 , 8 
6155 POKE1640, 81:POKE55912 , 8 
6160 POKE1290, 81:POKE55562 , 8 
6165 POKE1278 , 8l :PGi<E55550, 8 
6170 POKE1648, 81 : PCKE55920, 8 

I 

6175 
6180 
6185 
6190 
6195 
6200 
6205 
6210 
6215 
6220 
6225 
6226 
6227 
6234 
6240 
6245 
6250 
6255 
6260 
6265 
6270 
6275 
6280 
6285 
6290 
6295 
6300 
6305 
6310 
6315 
6320 
6325 
6330 
6335 
6340 
6345 
6350 
6355 
6357 
6370 
6375 
6380 
6385 
6390 
6395 
6400 
6405 
6410 
6415 
6420 
6425 
6430 
6435 
6440 
6445 
6450 
6455 
6460 
6465 
6470 
6475 
6476 
6493 
6495 
6500 

POKE1202 , 8l:POKE55474 , 8 
POKE1686, 8l:POKE55 ">8 , 
POKE1518 , 8l:POKE55~q , o 
POKE1248,8l : POKE55~~u , 8 
POKE1510, l:POKE~5~~L, B 
POKE1240, 8l :POKE55512, 8 
POKE1598,8l:POKE.55870, 8 
POKE1206,8l :POKE55478, 8 
POKE1610, 81:POKE55882, B 
POKE1370,8l :POKE55642, 8 
POl<El682,8l :POKE55954 , 8 
POKE1358,81 :POKE55630, B 
FORD•!T050:NEXTD 
~444, 104 :l?OKE55716, ll 
POKE1084,8l:POKE55356, 2 
POKE1804 , 8l :POKE56076, 2 
POKE1435, 9l :POKE55707 , 2 
POKE1453, 8l :POKE55725, 2 
POKE1160, 8l :POKE55432 , 2 
POKE1690, 81 :POKE55962 , 2 
POKE1596, 8l :POKE55868 , 2 
POKE1210, 8l :POKE55482 , 2 
POKE1216, 8l :POKE55548 , 2 
POK~:l 612, 81 :POKE55884 , 2 
POKE1168, 8l :POKE55440 , 2 
POKE1720, 8l :POKE55992 , 2 
PCKE1728, 8l:POKE56000 , 2 
POKE1198 , 8l :POKE55470 , 2 
PCKE1292 , 8l :POKE55564 , 2 
PCKE1766, 8l :POKE56038 , 2 
PCKE1122 , 8l:POKE55394 , 2 
PCY.El372,8l :POKE55644 , 2 
PCKE1516, 8l:POKE55788 , 2 
POKE1762, 8l:POKE56034 , 2 
POKE1126, Sl:POKE55398, 2 
POKE1356,8l:POKE55628, 2 
POKE1532, 8l:POKE55804 , 2 
POKE1678,8l:POKE55950, 2 
FORE•lT050 : NEXTE 
POKE1041 , 8l:POKE553~3. ~ 
POKE1847, 8l :POKE56119, 2 
POKE1431 , 8l :POKE55703, ~ 
POKE1~57, 8l :POKE55729, 2 
POKE1173, 8l:POKE55445, 2 
POKE1715, 8 :POKE55987 , 2 
POKE1733, 8l :POKE56005, 2 
POKE1155, 8l :POKE55427 , 2 
POKE1841 , 8l :POKE56113 , 
POKE1090, 8l :POKE55362 , 2 
POKE1312 , 8l : POKE55584 , ~ 
POY.El576, 8l :POKE55848, 2 
POY.El078 , 8l :POKE55350 , 2 
POKE1633 , 81 :POKE55905 , 2 
POKE10'i7 , 8l :POKE55319, 2 
POKE1810, 8l : POKE56082 , 2 
POKE!233 , o: : I 1KE55505 , 2 
POKE1655 , o~ : POKE55927 , 2 
POKEl 3,·J:; QJ<E56070 , 2 
POKEl .. "> , 8l: i:vKE55527 , 2 
PCKEl . ~l :POKE55824, 2 
POKE1 •• 6 , 8~: POKE556~8, 2 
FORJ•lT050 :NEXT 
FORF•lT025 : NEXTF 
POKE1427, 8l :POKE556 ·9, 4 
POKE1461 , 8l :POKE55'33, 4 



6505 POKEllll,8l:POKE5538l,4 
6510 POKE1699 , 8l :POKE5597l ,4 
6515 POKE1751 , Bl :POKE56023, 4 
6520 POKE1218, 81 :POKE55490, 4 
6525 POKE1548, 8l :POKE55820, 4 
6530 POKE1053, 8l:POKE55325, 4 
6535 POKE1189, 81 :POKE55461 , 4 
6540 POKE1854 , 8l :POKE56126,4 
6545 POKE1034, 8l :POKE55306,4 
6550 POKE1777, 8l :POKE56049, 4 
6555 POKE1136, 6l :POKE55408, 4 
6560 POKE1308, 81 :POKE55580, 4 
6565 POKE1580, 8l :POKE55852 , 4 
6570 POKE1669, 8l :POKE55941 ,4 
6575 POKE1340, 8l :POKE55612 ,4 
6580 POKE1834 , 8l :POKE56106, 4 
6610 POKE1067, 81 :POKE55339, 6 
6615 POKE1822, 8l :POKE56094 , 6 
6620 POKE1787,81:POKE56059,6 
6625 POKE1102, 8l :POKE55374 , 6 
6626 FORJ•lTOlOO :NEXT 
7231 POKJ::55717 , 0 :POKE55715 , 0 
7232 POKE55676,0:POKE55756,0 
7233 FORJ•lTOSO:NEXT 
7361 POKF.55713 , 0 :POKE55719 , 0 
7362 POKE55596,0:POKE55836,0 
7363 POKE55634,0 :POKE55798,0 
7364 POKE55794 , 0:POKE55638,C 
7365 FORJ•lTOSO : NEXT 
7480 PCKE55600, 0:POKE55711,0 
7482 POKE55721 , 0 :POKE55916, C 
7485 PCKE55516, 0 :POKE55874 , C 

CONOSCI L 'IN 
l • Co<.a Mgn1fica 1/0; 

a I lnterface Oriented 
b) Input • Output 
e) ln<.truction Oper-.uion 

2 - Il regiqratorc immaga111na i dai ì 'olo: 

a I Sequcnlialn1cn1c 
b I Ad acce~'o diretto 
e) Entrambi 

3 - Dando l'i,tru1ione SYS 6-1738, co~a 
succede'! R1~pondctc scn"' andare a nie1-
tere mano alla tastiera. 

a) S1 resetta 11 con1puter 
b) Va tutto in tilt 
e) Panono 1 giochi ~ntti in 

linguaggio macchina 

4 - Cosa restituisce l'i'tru1ione V AL? 

a) Un ~alore numerico 
bJ Una stringa 
e) Kulla 

• 

7487 POKE55558,0:POKE55878,0 
7490 POKE55554 , 0 :POKE55840, 0 
7491 POKE55592,0 :POKE55832, 0 
7492 FORJ~1T080:NEXT 
7582 POKE55436,0 :POKE55996, 0 
7583 ?OKE55709,0:POKE55723,0 
7584 POKE55912,0:POKE55562,0 
7585 ?OKE55550,0:PCKE55920,0 
7586 POKE55474 , 0 :POKE55958, 0 
7587 POKE55790,0:POKE55520,0 
7588 POKE55802,0 :POKE55512, 0 
7589 POKE55870, 0 :POKE55476,0 
7590 POKE55882, 0 :POKE55642, 0 
7591 POKE55954 , 0 :POKE55630,0 
7593 FORG~1T080 : NEXTG 
7631 POKE55356, 0 :POKE56076, 0 
7632 POKE55707, 0 :POKE55725, 0 
7633 POKE55432, 1:POKE55962, 0 
7634 PCKE55868,0:POKE55482,0 
7635 POKE55548, 0 :POKE55884 , 0 
7640 POKE55440,0:POKE55992,0 
7641 POKE56000,0:POKE55470,0 
7642 POKE55564,0:POKE56038,0 
7643 POKE55394 , 0 :POKE55644 , 0 
7644 POKE55788 , 0 :POKE56034 , 0 
7645 POKE5539q, .J :, >OKE:55628 , O 
7646 POK.E55804,0 : fvl'.E5595C,O 
7648 FORX3 l TI Sv : t"EXTX 
765: POKE5531 •, . i<E56:19,0 . 
7652 POKE55703,0 :P0KE55729,0 
765~ POKE55~ 4 e:; , ; O'QJ<E55987 1 O 
7654 POKE56'"'5, '.l : t:'OKE55427, O 

5 - fuiste il sistema Llrux. già proprio dei 
persona! IB~ e compatibili, anche per il 
C6-1 o il Cl28':' 

al No 
bi Si 
e I Solo una versione ridotta 
d J Si. ma .,010 per C64 
e) Si,masoloperCl28 

6 - In quanto tempo il C64effettua 11 ciclo: 
FOR I = 1 TO 0000? 

a) 7 sec 
hJ IO sec 
cJ 18.5 sec 
cli 22.1 sec 
eJ 23.4 sec 

7 - Perresenare il C(H si u1ilizzano que,;te 
sequenze di ta.'ti: 

a) CTRL - SHIFf - RESTORE 
bi CTRL- FI 
e) Non si può reseuare lraJlUte 

tasuera 

7655 POKE56113 , 0 :POKE55362, 0 
7660 POKE55584 , 0 :POi<E55848, 0 
7661 POKE55350,0:POKE55905,0 
7662 POKE55319,0:POKE56082, 0 
7663 POKE55505 , 0 : POKE5~927, 0 
7664 POKE56070,0:POKE55527,0 
7665 POKE55824,0:POKE55608,0 
7670 FORY•lTOlOO:NEXTY 
7680 P0:~55699,0:POKE55733,0 
7681 POKE55383,0 :POKE55971 , 0 
7682 POKE56023, 0 :POKE55490, 0 
7683 POKE55820, 0 :POKE55325, 0 
7684 P0.1<E55461 , 0 :POKE56126, 0 
7685 POKE55306, 0 :POKE56049, 0 
7690 POKE55408, 0 :POKE55580, 0 
7691 POKE55852, 0 :POKE55941 , 0 
7692 POKE~5612,0 : POKE56106, 0 
7695 FORZ•lTOlOO :NEXTZ 
7700 POK855339 , 0 :POKE56094 ,0 
7701 POKE56059, 0 :POKE55374 ,0 
7702 FORJ•l '.1'0800 : NEXT: 

POKE144~ ,l 
: POKE55 1.,,(1 

8703 PRINT" (S CUH . GIU) " 
8704 PRINTTAb(l4) "{YELLOW} 

CIAO CIAO! ! ! " 
8705 PRINT"{BLACK)" :END 

il~ 

o (64/128? 
8 • [•,1,tc 11 linguaggio PERFECT I.O 

U) S1 
hJ /\o 
cl E,1,1e la ver,1one 0.9 

9 Po,,iaino collegare un modem alla 
porta joy,tick" 

al S1 
hJ S1, \Olo in porta 2 
cJ No 

I O· La loca1ione SC (65.:l ). è quella usata 
dal C64 per con,crv•1rc 1 codici dei tasti 
SHIFf e C0Mtl.10DORE. Premendo il 
t<L,to SI llF1. nella l(x-a1ionc 65.:l ~i a\rà: 

a) 
hJ 
C) 

di 
eJ 
!> 

o 
I ., 
~ 

256 
15365 
"ulla di tutto ciò 

~'edere le r/.\po.11e a p.igina 17 

SUPER COMMODOAE C641128 9 



a 

o 
a a 

®©[JO\Yf@[Jl)@ OD O 

R L1' 
i\ t:T<>~1ATICO 

Spett redu:ìone .. \I/liii 111 po,\.\l'S.H> di llllll 
cart11cc1a I A.'; IL()AV fl<' t C().I è possibi
le far 11ar11tc u1110111utica1111•11te i .111ochi 
sell:u dur.~lì 11 Hl!\ 

Ilario Picco li FORLl' 

E' possibi le \ia con FASTI OAD che: 
scn1a. Con FASTLOA D dopo aver \Cnt-
10 il 11on1c del progra1nma ba,la digitare 
con1cmporanean1cn1e 1 !<1\11 S I llFI -
RUN/STOP. invece \Cn1u cartuccia FAS 
TLOAD b1wgnn scrivere il classico co
mando d1 LOAD <.hg11<1re 1 due punii e 
premere i 1as11 SlllFf RLN/STOP. 

DIRECTOR\ 
CO'I PRECEOfl'l;Z \ ! 

fio appena at·q11i.1tat<11111 disk tlri1·e. n11-. 
rei e hiedere se ji>s.H' po.1sib1le 1·cd1'r ri
s11ali::a10 dalla tlù t"«torv n1l11 i pr11.f(.ra111 • 
111i con 1111 certo 1111111e 

P. Rina ldi VERCELLI 

E' po-.sibile, infa111 nel coniando per vi 
suali1.1are la d1rec1ory. ohrc i li dollaro. è 
sufficiente inserire il non1e 'cgu1to da un 
asteri<,co: 
:.,QAD" $ l f Pv · " , 8 
Con questo comando vcrrano Vl\ualit 1a-
1i tulli i fi le che 1n11iano con P IPPO. 
Se ad esempio avessi1no unn directory con 
quesu file: 
DISK I 
DISCO 
S A BBA 
PAP PA 
LILA 
CIAO 
D!RE~·1~·ro· RE 

PIL 
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• •• 
$ z .. 

e volessimo 'apere rutti i file che ini1iano 
con D do' remmo digitare: 
l..,A ''$ ~'' , 8 

A questo punto verranno visualiz1ati i 
file: 
DISK I 
DISCO 
DIRETTORE 

NUMERI 01 CONTROLLO 

\.1stc1 che. eseguendo il PEEK ud u11u 
tletern1111a1a loca:ione della n1e111nna. 11 
C64 ne 1110.wra il co111e111110 Jattoforma di 
cifra decin1ale. 1•orrei sapere chi .11 

111c·anca della 1raiforn1a:1nne dalla 
cn11fig11ra:in11e digitale. 

R. B ui - CA~1POBASSO 

Ogni qual,oha il C6-l pre~enta 11 
con1enu10 di una locazione di memoria di 
cui ~ ~tato esegu110 11 PEEK. lo fa 'olio 

• 

.. . . 
• 

. . . . . .. -: . 
•I••·__..~ 

forma d1 numero decimale. Que~to perchè 
il BASIC (O meglio la RO~l del BASIC>. 
converte 1 numeri che trova in memona 
nei loro equivalenti decimali pnma d1 
"i'uali1 tarli. In elfelli quel>ti valori \Ono 
con\cn.a1i in memoria come numeri 
binari. I numcn binan sonocompostt solo 
di O e I. invece che dei numeri decimali da 
O a 9, c.:ui 001 'iamo abi1ua1ì ma che il 
compu1er non cap"ce 
Il mo11vo per cui essi vengono conservau 
111 quc\lo modo. è che 1 circuiri dig11ah 
'ono fom1a11 da piccoh interruHori 
e le 11 ronic1 ciascuno dei quali può trovarsi 
in condi7.1011c on o off. Nu1nericamente, 
que\le due condLt:ion1 corrispondono 
rispeu ivan1cn1c ai n u1neri I e O. 
u1ili11ando e combinando i qual i, siamo 
111 1,?rado di rappn:i.en tare tuui i car,uteri 
che vogliamo \i ano ques1i cifre o lettere o 
,imboli più o n1eno strani. 
Ogni loca.11one d1 memona contiene ono 
di que,11 piccoli intcrrunori. Lo \lato di 
ognuno di que,11 piccoli interruuori forma 
un bn. 



SI \fl'O\'E! 

Sarei <·11ri11.t11 d1 1apere q11al't1 il ~i\/1•111a 
in1pier:u10 per far 11111111 ere 11 f<11nhiure 
ji1r111u ud 111111 lpritc pr1·11·1111• .11tl/11 J< ht·r-

llltl. 

\ngclo Puncbianco 
• GROTIAFERRATA (R\11 

Eccole un piccolo progr.m11na çhc nll~tra 
come ~1a po''1b1le olle nere una an1n1a1il>
ne regolare pmgc11ando con un po' di 
puienLa dei caraueri p.:r-on:11i11a11. Le 
figure saranno 1,emprt co~11tu11e da due 
carotieri, uno raffigurante la metà \Upe· 
riore. l'altro le n1età inferiore: ncll'e,c111-
pio riportato in ligura. un on11no dic corre. 
Inserendo la metà 'upcnore tramite una 
POKE. nella locatione di 111en1oria di 
schenno 500 e l;1 meta inferiore in 'i-IO 
(esattamente una riga al d1,ot10). '1 011crrà 
una figura u1nana co1npleta. Ci ~ono 0110 
caratteri co1nvolt1 nella 'equen1a delle 
anim:v.ion1, quattro per le metà \Upcnori 
e quattro per le inferiori: ciu-.cun carattere 
è \Olo lcggcnnente di' er'o dal preceden 
te. per cui in~erendoli 1n nien1ona nell'or
dine opportuno. ~en1hrera che la ligura 
corra \UI J)O\tO. Bello vero? Lo pro' i. 
10 CM•12288 : SM•1024 

20 

25 

100 

110 

130 
199 
200 
900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

: CL•S5296 
POKE53272 , (PEEK 
(53272) AND240)0Rl2 
FORI•OT063 : READN 
: POKECM+I, N: NEXT 
POKECL+500 , l : POKECL 
+540 , 1 
FORI•OT06STEP2 
:POKESM+SOO , I : POKESM 
+540 , 1+l :GOSUB200 
: NEXT : GOTOllO 
GOTOllO 
END 
FORJ•OT099 :NEXT : RETURN 
DATA0 , 0, J , 3, 30 , 44 , 
76, 140 
DATA12, 10, 1 , 8, 20 , 
18 , 32 , 16 
DATA0 , 0, 6, u, l- , 
28 , 28, 30 

, 3 4, DATA12 , 10, 18 , 
51 , ~30 , b4 

DA~A0 , 12 , 1-, -4 , 24, 
28 , 30 , 14 
DA~A 2 ,1 , 10 , 10 , 18 , 
34 , 6E , l 
DAmAO , , ,,1,, , 8, 29 , 
46 , 7b 
DATA12, 12, 
8 , 8 , 12 

, 6 , 72 , 

Le figure che seguono mo~trano la fonna 
degli otto caratteri u\ati per creare l'effetto 
di animuione. in,iemeai ,aJon numerici 
decimali che \'engono elletti\'amente 10 
seriti in memoria con l'i'tru1ione POKE. 

l-+4-4-<--.-1-..;...., • • 
I 

J 

• 

.. .. 
"' .. 
" 
" .. .. .. .. 
• 

' 

I 
t-t-t--+-+-t-t--t-1 I 

• • 
• .. .. 
,. 

,. 

" 

I FO~T Dl GEO\.\ RlTE 

/11 umhienre Geos t11i rurow> çpeJ.10 u 
.1c rii ere dei docu111e111i di'"·''"· De.\iden•· 
rei çapere come cumhìare ì 1·urì 11µ1 d1 
cara/I ere per poter per101lllli::art• i do1 Il· 
llll'lllt _ç/f'SSI 

Pierfranco Bassi - CHILSI !SI> 

Una delle carattensuche più 1ntere1,san11 
da Geownte è sicuramente la po,'1b1htà dt 
ullhLzare più up1 di carancre d1 d1ven.a 
d1111en,ione. nello ~tesso te'iLO. Per acce
dere a tale pos~ibilità de\'e attivare il 
n1cnu FO\IT che le mostrerà una lista da 
upi di carattere (appunto i font) di,ponih1 
11 Un asteri,co indica il tipo di fontanual
mente in u<,o. Per sceglierne uno nuovo 
dovrà scle1ionare il nome che le interessa. 
dopodichè vedrà apparire un secondo 
menu da cui dovrà scegliere l'alte11a del 
caranere espressa in numero di punii. 
Modificare quest'uluma è molto sempli· 
ce, dopo aver attivato il menu. ~elezioni d 
font in uso e ne modifichi le dime1~10111 a 
piacere. La ~celta della spaziatura tra i 
caratteri e fra le linee succc\\he è auto· 
matica e fa 'empre sì che non vi siano . 
'>0\ rappoSlllOOI. 

SOU'\ I> 

::>11110 1111 app11SHtll/111c1d1111115/ca tl/tre che 
di co111p111er e 111i i111en•.11t•rebhe !iapere 111 
clte 111odc11/ 111it1 Cf>.I p1 od1t<ei1 ari ebelli 
.\/>11ori flt'T />111rr11e cr,·an• dì 1111ori. Gra
Ji1t•i '"J'<'l'I' H' 1·1 111110 di·ì. u~sti o J111111 

Jlalt 111/11ppa1i dci pn1.~n11111111 i11111erito 
Fahio Proietti • R0\1A 

Va 'uno pan:l·ch1 te,ti che trattano la 
1nu,1ca o quanton1cno la gencra1ione di 
,uoni da parte.' del CtH le con,igliamo il 
\Olume "Grahcae SuonoperilCtHe 128'" 
<'dito dal no,tro 'te,,o Gruppo Editoriale 
e dotato di 'uppono 111agnetico ( nopp} ). 
Qualore il \UO intere,,e 'i ,po,ta,,e 'ulla 
mu.,ica 'er.1 e propria. le 'uggentuno di 
acqubtare 11 cor,o di n1u,ica "7 Note Bit" 
1n venti pani corredate da altrettan to \Oh· 
ware. uuruvcr'o le quuli imparerà u fare 
n1u~1ca con il C64. In atte~a. eccole qual· 
che cenno da quanto le n'petta. 
Il CM po,,jede tre v(i.;i indipendenti. co
noM .. iuti coane "canali \Onori". ciascuna 
1:apace di quattro di~er'e fon11c d'onda . 
Tali voci \Uno prodotte dal chip 65!l 1 . 
chiwnato SID da Sound lnterface Device. 
e pt>,,ono C\\cn: pn.:d1,pt1,tc per 'imulare 
qual'ia'1 'uono. Le capacità del chip SID 
n11n hanno nulla da Ìn\ idiare a quelle dei 
chip U\ati nei 'intctil7atori profe\\IOnnli 
dal pre.r10 ,tellart'. Lu produ1ione degli 
eltett1 \OOOrt da p:ine del chip SID richie
de che cena reg1,tri (lo.:a1ion1 di memo
ria) all'1ntemo del chip 'te,,o. contengano 
dei 'alori numerici che rappre-.entano la 
forma d onda. 11 \ olume e l'io\ iluppo 
\DSR. Il tutto controllato da un di~po~i
ll\'O che con"l'nta d1 fi,,are la lunghe11a 
ddle note. Per in-crire dal B \SIC detti 
paran1e1ri, vengono utili11a11 dea co1nandi 
POK F. l.;1lunghe11a dcll'cftètto 'onoro è 
,tab1hta dall'u'o di due cidi fOR/NEXT 
1n ve,te da tcmpt1ri11atori: quanto p1u 11 
limite 'uperiore del ciclo è alto. tanto più 
durerà la nota. Il pnmo ciclo detenninn la 
quantità da ten1po a di\1Xlsi1ìone per per
mettere al 'cgnale di raggiungere il suo 
111:.t\\nno (cacio da attnc" l. il ">econdo sla
bihscc invece 11 tcn1po unpicgato dallo 
'lc~so \egnuh: tJèr lornarc a 1cro (ciclo di 
dccuy). Il byte della fon11a d'onda nllil'a 
l'effetto 'onoro ed uno dei bit che lo for· 
111:.tno. ch1an1uto bit d'u.,1:ita. ha il con1pito 
d1 farlo decadere ponendo tcnnine all'cf· 
fcno \te.,.,o. 
In que,ta 'cde è in1po,,ibile dilungarci 
oltre in quanto i dettagli ~ono molu e 
;ùquanto con1plc,,i <la apprendere. Due 
pagine più •1~an11 troverà l'articolo 
·Sound \\' edge ..... , ... lo legga bene . 
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GIOCHI 
CON IL 6502 
Tt!cn icl1t! di progra111111a::io11e ai·a11Ul1t! 

Autore: R()d11av /.a~ 1 
Pagine: .~ 12 
Lire: l'.J500 
Codice: 5058 

a 

[f o 

l giochi co,111utsc(lno un modo pr:111co e d1\enen1e per a.'~im1la
re le tecniche di progrJmrnaJ'.rone ''udiate ("ProgrJmmaz1one 
del 6502" e ··,\pphca1ion1 del 6502"), rn nux.lo piacevole e 
reddi11110. 

el pttlCC\\O pa,,o-pa,,o di 'picga1ione dei giochi propo,ti. 
infatti, da quelli 1,cmphc1 a quelli c1,1rcn1amcnte comple\!>J. da 
quelli pas1,i\ 1 a quelli '1rntcg1d, il lettore potrJ. così affinare le 
tecniche d1 progran1n1a1ione in A,.,c111bler. impiegare diver~e 
strutture dau e in1plen1en1are le varie tccruche di ingrcsi.o/uscita. 
In pratica. le Mc\se tecniche e gli \ lCs\I conce111 che qualsiru.i 
programmatore ngoro'u 'cgue per poter portare a rennine la pro
getta1ione d1 una solu11onc programmata d1 un problema che può 
essere rivoltro sin al conrml lo indu\lrralc che alle applicazioni 
con1n1erciali. 
Ogni gioco cornpona le regole. le btruL1oni. gli algoritmi e il 
progran1ma (s1n11tura da11. tecniche d1 progr.in1n1a1ione e descri-
1ione dettagliata). 
Ogni progrJmrna. attcn1arncn1c collaudato. occupa meno di I K 
di memoria e, pur richiedendo l'impiego di una 'cheda SYM. può 
e!.i.ere facilmente adallato a quahiasi altro computer basato sul 
6502. 
Sommario 
Gioco musicale - Traduci - Indo\ 1na l'csadec1n1ale - Quadrato 
mag1co-Sp1nncr Slo1 niach1ne- Eco- i\11ndebender- BlackJack 
- Tic Tac Toc - J,1ru1ioni dcl 6502 - Codici e.;adec1mali e 
tcmpori11a,ionc. 
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I FONDAMENTI 
DELL'TNFORMATICA 

Autore: On·a/dn Car/()11 
Pagine: 732 
Lire: 60000 
Codice: 276 

Il libro " propone di 'piegare a 1u1t1 co'a 'ia un calcolatore, a 
cosa e''° po~~ '>Crv ire. cornc lo 'i po''a far fuflLÌonare e come 
e!>!>o i.ia co,111ui10 internamente. 
Prendendo con1c rifcrin1cn10 "tangi Ili le" il pcr;onal computer s1 
pane da zero per giungere fino a1 calcolatori che potrJnno es,ere 
d1spon1b1h nel secolo ventune\lmO. 
Per dare al testo una s1ru1tura organica llen evidente 'i è ri1enu10 
opportuno raccogliere i capitoli 1n quauro parti ideali. pur non 
essendoci <,0Ju1ione di con1111u1tà nel dl\cor'o generale. 
La prima p;lrtc è dcci,an1cn1c propedeutica cd arnva a tra.\mcl
tere i concetti pri1nari (progran1mabili1ti. hardware. software. 
an tmeuca binaria. ecc .. ). terminando con un esempio di pro
gramma in linguaggio BASIC. 
La secondn parte npprofond"ce ti d1scor-o sul software spiegan
do cosa sia un sistema operativo. Ufl<I banca da11. e quali siano le 
elabora1ion1 principali cui questi dati vengono 'ottoposli con un 
calcolatore. 
La tcr1a è 1uua dedicala 111 computer. . 
Se ne de.;crive l'archileltura hitrdv.are e software. gli apparecchi 
che >i possono collegare. le applicaLioni ed il modo d1 usarli. 
Infine l'ul11ma pane. dopo 3\'Cr I atto 11 punto 'ullo '1a10 dell'ane 
dei computer più recenti. prospena cosa ci si debba anendere 
dall'infonnatica nei pro,sìmi anni. sia quelli più unmediau che 
quelli più lon tani. 
n lenore è co'ì condotto pa,...o·pa,,o. grJ1ie anche a frequenti 
esempi esplicativi. ad a.'sin1ilare i concctti ba.'e dell 'tnfom1atica. 



Aggiungere musica ed effetti sonori ai 
vostri programmi BASIC diventerà 
un'operazione facile e rapida con 
questa utihty per 11 C64 
Se qualche volta avete provato ad 
aggiungere ai vostri programmi BA
SIC degli effetti sonori, sapete quanto 
è difficile e dispendioso 1n term1n1 d1 
tempo possa essere trovare proprio i 
suoni giusti. 
Con Sound Wedge non dovrete più 
perdere tempo con complicati POKE 
o intricati loop d1 tim1ng. Sound Wedge 
vi permette di aggiungere musica ed 
effetti sonori ai vostri programmi 
BASIC con poche e semplici istruzio
ni PRINT. 
Il chip SID del 64 può produrre effetti 
sonori quasi incred1blll, ma sfortuna
tamente, 11 BASIC non prevede istru 
zioni che permettono d1 programmare 
il suono facilmente_ Sound Wed9e 
rende il lavoro molto più semplice 1n 
crementando le potenzialità dell'istru
zione PRINT (se Ili è capitato di usare 
le istruzioni SOUND e PLAY del 
BASIC 7.0 del 128. potete a questo 
punto immaginare come funziona 
Sound Wedge) 

I 

Aggiungere 
musica ed effetti sonori 

ai vostri programmi 
BASIC, diventerà 

un'operazione facile 
e rapida con questa utility 

per il Commodore 64. 

S. T_ Prowell 

Inserire nel programma 
Il programma 1, Sound Wedge è scrit
to in linguaggio macchina. Pertanto, 
per digitarlo, è necessario fare uso di 
"MLX", il programma per l'inserimento 
del linguaggio macchina che trovate 
1n altra parte della rivista. Alle doman
de di MLX bisogna rispondere come 
segue: 

lN.Jl!UZZO INIZIALE : 0801 
!NOIPIZZ~ 

Fate 1n modo di salvare una copia del 
programma pnma di abbandonare 

• 

• 

MLX. Nell programma 2 Sound Wed
ge Demo è un esempio dell'uso che si 
può fare d1 Sound Wedge con un pro
gramma BASIC. Assicuratevi sempre, 
prima di far partire Il programma, di 
salvare una copia del programma su 
nastro o disco. 

Per Iniziare 
Per installare Sound Wedge caricate 
e fate girare il programma 1. Pur es
sendo scritto interamente 1n linguag
gio macchina, potete tranquillamente 
caricarlo e d1g1tare RUN come se fos
se un normale programma BASIC. 
Ora che Sound Wedge è installato, 
potete programmare il chip SID usan
do l'istruzione PRINT 
Caricate e fate partire anche il pro
gramma 2, Sound Wed9e Demo e 
ascoltate alcuni dei suoni che Sound 
Wedge può generare. Ricordatevi che 
11 Demo non funziona se prima non 
installate Sound Wedge 
Sound Wedge presenta 19 istruzioni 
supplementari, tutte introdotte dal 
comando PRINT. Gran parte d1 tali 
istruzioni esige argomenti numerici, 
che debbono venire immediatamente 
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dopo l'istruzione. Tutti 1 caratteri pre
senti tra un comando ed 11 proprio 
arQomento vengono totalmente igno
rati. Inoltre. dato che il C64 stampa 
uno spazio dopo ogni numero, dovete 
ricordarvi di mettere sempre un carat
tere dopo un argomento numerico. 
Questo carattere d1 delimitazione non 
verrà stampato. 
Potete scrivere gli argomenti numerì
ci in parecchi modi diversi. Per esem
pio · 

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PR I!l'T 

" ( V JlS" 
" {V }l5 ; 
~{V}" (3 •2+9) ; V•lS: 
'' / lJ l '' "' . 

' 

Tutte queste 1struzion1 regolano 11 vo
lume a 15. E' da notare che nel primo 
caso, non v1 è il punto e virgola dopo 
l'istruzione. Senza il punto e virgola, 
l'istruzione PAINT stampa un carria
ge return dopo la stringa. il carattere 
del carriage return viene usato come 
carattere di delimitazione dal Sound 
Wedge. e non viene stampalo. Po 
trebbe sembrare che gli ult1m1 due 
esempi non posseggano caratteri d1 
delim1taz1one. ma a causa del modo di 
formattare i numeri proprio del C64, 
l'istruzione PRINT manda uno spazio 
extra dopo il numero. Tale spazio è 
usato come delimitatore 
Fate attenzione quando inoltrate i 
parametri nel Sound Wedge. Se un'j. 
struz1one non esige un parametro nu
merico, non è necessario alcun deli 
m1tatore. Se viene usato un parame
tro numerico, è necessario porre un 
carattere di delimitazione tra il para
metro e l'istruzione seguente Tutto 
ciò che non risulta essere un'istruzio
ne. un parametro per un'istruzione o 
un carattere d1 delìm1taz1one. non 
verrà stampato sullo schermo. 
Sound Wedge non stampa i caratteri 
che interpreta come 1struz1oni. Ciò 
può causare dei contrasti. Per esen1-
pio, CTAL-2 (CHR$(5)) viene normal
mente usato per cambiare il colore dei 
caratteri in bianco. Quando Sound 
Wedge è installato, CTRL-E (e anche 
CHR$ (5)) viene usato per cancellare 
i DATA refat1v1 alla voce correntemen 
te selezionata. Per ovviare a questo 
problema, è necessario disattivare 
Sound Wedge d1g1tando CTRL-Z. 
CTRL-X lo riattiverà. Per vedere un 
esempio guardate sempre il. Sound 
Wedge Demo. 

le istruzioni di Sound Wedge 
Segue ora un eienco di tutte le 1stru
z1on1 del Sound Wedge con le relative 
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Comando Valore ASCII 

CTRL-Z 26 
CTRL·X 24 
CTRL-C 3 
CTRL-V n 22 
f1 133 
13 134 
f5 135 
f7 136 
CTRL-A n 1 
CTRL-D n 4 
CTRL-S n 19 
CTAL-R n 18 
CTRL-W n 22 

CTRL-F n 6 
CTRL-(sterlina)n 28 
CTRL-L n 12 
CTRL-E 5 
CTRL-P 16 
CTRL-B n 2 

descrizioni. La sequenza dei tasti che 
attiva ogni istruzione ed i relativi para
metri richiesti sono elencati sul lato 
sinistro: l'equivalente in ASCII di ogni 
comando è sulla destra. Le seguenti 
istruzioni possono riguardare sia 
Sound Wedge stesso che tutte e tre le 
VOCI 

CTRL-Z CHR$(26) 
D1satt1va Sound Wedge. Tutti 1 carat
teri d1vers1 da CTRL-X vengono pas
sati alla routine di stampa senza veni
re interpretali. CTRL-X viene identifi
cato in modo che Sound Wedge rientri 
in funzione. Vedi CTRL-X. 

CTRL-X CHR$(24) 
Attiva Sound Wedge. CTRL-X fa sl 
che Sound Wedge intercetti tutti 1 
caratteri ed interpreta quelli che rico
nosce come 1struzion1. Vedi CTRL-Z. 

CTRL-C CHR$(3) 
Azzera tutte e tre le voci e resetta il 
chip SID. 

CTRL-V n CHR$(22) 
Regola 11 volume a n, dove n è un 
valore tra O e 15. 

f1 CHR$(133) 
Attiva la voce 1 I comandi che seguo 
no questa istruzione n~uardano la 
voce 1. Per esempio, digitare 
CHR$(133) seguito dall'istruzione di 
attacco determina l'attacco della pri
ma voce. 

, 

Descrizione 

Disabilita Sound Wedge 
Abthta Sound Wedge 
Pulisce le tre voci e resetta il SID 
Volume a n 
Seleziona voce 1 
Seleziona voce 2 
Seleziona voce 3 
Seleziona tutte e tre le voci 
Attack 
Decay 
Susta1n 
Release 
Seleziona forma d'onda 
n = 1 triangolo 
2 dente d1 sega 
3 pulsazione 
4 rumore 
Frequenza 
Livello pulsa 
Durata suono n/1 O secondi 
Cancella voce corrente 
Play 

t3 CHR$(134) 
Attiva la voce 2 Vedi f1 

fS CHR$(135) 
Attiva la voce 3 Vedi f1. 

f7 CHR$(136) 
Attiva tutte e tre le voci. Viene usato 
per far suonare contemporaneamen
te tutte e tre le voc1. Quando sono se
lezionate tutte le voci. 1 comandi che 
cambiano i parametri delle voci non 
funzionano.Vedi CTRL P. 

Le istruzioni seguenti riguardano solo 
la voce attiva al momento. 

CTRL-A n CHR$(1) 
Assegna all'attack defla voce corren
te 11 valore n, dove n è un numero tra 
o e 15. 

CTRL-D n CHR$(4) 
Assegna al parametro della d1minui
zione (decay) della voce corrente il 
valore n. dove n è tra O e 15. 

CTRL-S n CHR$(19) 
Assegna 11 valore n al parametro rela
tivo al sostenimento (susta1n) della 
voce corrente n è tra O e 15. 

CTRL-R n CHR$(18) 
Asse9na valore n al parametro del 
rilascio (release) della voce corrente. 
dove n è tra O e 15. 

CTRL-W n CHRS(23) 



Seleziona la forma dell'onda sonora 
della voce correntemente seleziona
!?; n deve rientrare tra 1 seguenti valo
rr 
1. Triangle (triangolo) 
2 Sawtooth (a dente di sega) 
3 Pulse (a pulsazioni) 
4 No1se (rumore) 

CTRL·F n CHR$(6) 
Regola la frequanza della voce cor
rente a n; n deve essere un numero tra 
o e 65535 

CTRL-E n CHR$(28) 
Regola il ritmo a n per la voce selezio
nata; n deve avere un valore tra O e 
4095 Questo comando viene preso in 
considerazione solo se ta forma dell
'onda selezionata è la 3. Vedi CTRL
W. 

CTRL-L n CHR$(12) 
Re9ola la lunghezza del suono. La 
variabile n corrisponde approssimali· 
vamente al numero di decimi di se
condo per i quali un suono deve dura
re; n deve avere un valore tra O e 255 
Vedi CTRL-P 

CTRL-P CHR$(5) 
Attiva il suono corrente. Il comando di 
play fa suonare 11 ciclo d1 attacco 
diminuiz1one della voce o voci corren
temente attrva/e per la durata di tem 
po def1n1ta con CTRL-L. Quando Il 
suono termina, 1n1z1a 11 ciclo di rilascio. 
Se tutte le tre le voci sono attivate 
CTRL-P suona le voci contempora
neamente 

CTRL·E CHRS(S) 
Cancella il registro del suono della 
voce corrente. Questa 1struz1one 
cancella tutte le reQolaz1on1 della voce 
attiva. Una buona idea è quella di ini
ziare a definire le voci con questo 
comando. 

CTRL·B n CHR$(2) 
Regola o azzera parti del registro d1 
controllo della voce corrente. CTAL-B 
fa XOR (eXclus1ve ORs) del registro 
di controllo con n, cambiando effetti
vamente le parti del registro di control
lo che corrispondono alle parti decise 
in n. Per esempio, per 1nlz1are la se
quenza di attacco1d1m1nu1z1one senza 
usare il comando play. date a n il 
valore 1. 
Altn valori utili d1 n includono: 
8 disattiva la voce corrente 
4 regola la modulazione 

del ring 
2 regola la s1ncron1zzaz1one 

I 

Utili sug9erlmenti 
I comandi di Sound Wedge possono 
venir scritti direttamente nelle linee d1 
PRINT, ma esiste un modo migliore. 
Definendo variabili di stringa che 
contengono le informazioni necessa
rie per regolare ed attivare suoni spe
cifici. potete riutilizzare sequenze d'i
struz1on1 senza ribattere le stringhe 
Ogni volta che voi digitate la variabile. 
Sound Wedge produce il suono Se 
nel vostro programma ut1hzzate Ire 
quentemente lo stesso suono, questa 
tecnica può farvi risparmiare memo
ria Se usate parecchi suoni simili, non 
includete l'istruzione play (CTRL-P) 
nella definizione della stringa. Digitate 
la variabile per regolare il suono, le 
istruzioni d1 print per cambiare qual
che valore. ed infine attivare il suono 

Personalizzare il Sound Wedge 
Sound Wedge occupa solo circa 1024 
byte quando è in funzione. Per rende 
re Sound Wedge più flessibile, nel 
programma è incorporato un rilocato 
re Il rilocatore aggiunge approsimat1 
vamente 500 byte al programma 
Se osservate il listato di Sound Wed· 
ge potete notare una linea di program· 
ma BASIC· .. ~ (' ..,.; ... , . 
Il numero della linea corrisponde alla 
locazione nella quale 11 rilocatore in
stalla Sound Wedge. 
Pertanto. rilocare 11 programma è 
semplicemente questione di cambia 
re il numero della linea. senza distur
bare il resto del programma. Se inten
dete rilocare Sound Wedge, seguite 1 
seguenti passi. ' 
,-, Guardate il listato d1 Sound Wedge. 
dovreste vedere quella particolare 
linea BASIC. 
.'r Digitate il vecchio numero d1 hnea 
su una linea a parte. e premete RE 
TURN (cancellerete cosi la linea dalla 
memoria). 
.'< Muovetevi con il cursore sulla vec· 
chi a linea e cambiate il numero ne li' in· 
dirizzo al quale desiderate collocare 
Sound Wedge. Ricordatevi di preme
re RETURN dopo aver cambiato 11 
numero della linea. 
E' importante che eseguiate questi 
passi nell'esatto ordine. Se tentate d1 
cancellare il numero della linea prima 
di aver cancellato la vecchia linea. il 
programma verrà alterato. Sound 
Wedge s1 disattiva con RUN STOP 
RESTORE. Per riattivarlo digitate 
SYS numero della linea. dove nume 
ro della linea è il numero della linea 
BASIC che vedete quando guardate il 
hstato di Sound Wedge. 

coi,MODORE 
!"!o/" ·..:.1!.w!.!!.1 

J .... -·-•••t11r., 
ld•IUlft~ 

CON FLOPPY 5 1/4 e 3 112 

'l ,, 
'2 MS-DOS 

Q. s SOFTWARE 
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Un esercito d1 vermicelli si stà dirigen
do, spinto dalla siccità che da mesi 
imperversa. verso il centro della città 
per invadere le aiuole che lo abballi· 
scono. Pur di trovare un goccio d'ac
qua, gli invertebrati sono pronti a tutto 
e sembrano, nella loro azione, Inarre
stabili. Per contro, I cittadini e voi con 
loro, scendono sul piede di caccia, 
decisi a fare incetta di esche per an
dare a pescare 
In questo game, rivestite quindi l'inso
lito ruolo del ragazzino in cerca di 
vermi da vendere a1 pescatori come 
esca 

Start 
Appena terminato il caricamento. 
avete la poss1b1htà di scegliere fra tre 
differenti giochi. Prima di far questo, 
però. dovrete scegliere. mechante i 
tasti più (+) e meno (·), il livello del 
gioco: ricordatevi che il più basso è 
anche il più difficile e che potrete sce
gliere da 1 a 9. 

Le regole 
All'inizio di ogni gioco avete a disposi· 
zione ben dieci colpi, con i quali do· 
vrete cercare di eliminare il verme na
scosto dietro l'aiuola impiegando il 
minor tempo possibile. Non appena 
avrete esaurito tutti i colpi. la partità 
terminerà. 
Ad ogni vermicello colpito si guada
Qnano 1 O punti e ad ogni 100 punti il 
livello del gioco si incrementerà 

GAME 1 - DIGITA 

In guasto game per eliminare i vermi
celli dovrete di~1tare la lettera che 
appare sopra l'aiuola : un ottimo gioco 
per chi conosce ancora poco la tastle· 
ra. 

GAME 2- SPARA 

Inserendo il joyst1ck 1n porta 2, dovete 
eliminare il verme facendo fuoco con 
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Riuscirete a salvare I 
giardini pubblici della città 

dall' invasione di vermi a caccia di aiuole? 
Avete a disposizione ben tre modi per provarci !!! 

S. Bongioml 

11 pulsante di fire. 
Sullo schermo, il punto da colpire 
viene visualizzato attraverso un mrn
no. 

GAME 3 - RICORDA 

All' inizio di questo terzo ed ultimo 
game potrete scegliere quante aiuole 
volete (fino ad un massimo d1 16, 
mentre negli altri giochi le sedici aiuo
le sono fisse): per pochi secondi ver
ranno visualizzate le lettere sulle aiuo
le dopodiché, una volta sparite, li ver
micello si posizionerà su un'aiuola. 
Starà a voi, a questo punto, digitare la 
lettera che era stata precedetemente 
assegnata all 'aiuola. 

Il programma 
Il pro.9ramma è composto da quattro 
file, d1 cui uno in BASIC, quello princi
pale, e i restanti tre in linguaggio 
macchina. 
Per chi non fosse in possesso del 
supporto magnetico e dunque deve 
digitare i programmi, ricordiamo che 
per introdurre quelli in linguaggio 
macchina deve utilizzare il programa 

• 

MLX Alle domande d1 MLX bisogna 
rispondere· 

PROGRAMMA MACH 

It-.,.., ... , ~uZO liw.&.u ... ~.1.1.L.o: 

' 
PROGRAMMA CH 

.NO.Rl~~v lN.w.hLE: 
"N[lfT r : 

PROGRAMMA SPRITES 

INDirtIZZ0 INIZlA~E 

INDIRIZZO FINALE : 

Istruzioni 
di caricamento 

cooo 
C30C 

3800 
39FF 

0340 
03FF 

Sia nella versione disco che in quella 
cassetta, il programma si lancia come 
un normale programma BASIC, dopo
diché il programma principale cerche
rà su disco o su nastro i tre file in 
linguaggio macchina. chi digitasse 
questi programmi deve salvarli con il 
nome sopra indicato 



, 

lm 1m~~nza del 
P~r quanto riguarda i numeri. i computer 
e le per..one non rJg1onano alla ''e'"1 
maniera. l\1enue noi u'iamo il ,i,tema 
numerico deci1nalc (Oa.\e IO, cifre 0-9). i 
computer si trovano molto meglio con il 
binario (oa"! 2. cifre 0-1 ). 11 rnodo csade
ctmale tba'e 16. c11re O f') è un co1npro· 
me,,o dei due shtcmi. è fadlc da leggere 
per gh uomini ed è tacile per 1 computer 
tradurlo nel s1ste1nu binario. 
Con "Binary/l lex Enhanccr" \lete lillcri 
di uliliuarc tutti e tre que'll \!\temi nei 
vostri program1ni BASIC: nun1en.111one 
deci1nale, 01nar111. o c~adcc1n1alc (anche 
detta Ile>.). L'uso di questa uti lll) i: 'c1n
plicissimo: una volta 1n\lallato 11 pro
gramma è sufficiente preporre u1 nun1cri 
binan il simbolo della percentuale(~ J. cd 
ai numeri e-;adec1mali il simbolo del dol · 
laro ($) 

B~ARY/HEX 
ENHANCER 

Una breve utility 
riJocabile che non deve 

mancare nel set di tool di un 
programmatore BASIC. 

Sanjooy Dasg11pta 

Con1e iniziare 
Per usare il programma. caricatelo e digi
tate RUN. Vedrete comparire 11 mcssag 
g10 ··POKING ~1L DATA AT 
XXXX>.. .. : · (dove xxxxx è l'indiriLzo al 
quale Binary/Hcx Enhancer verr:i instal
lato). 

• 

Risposte ai quiz di 
''Conosci l'informatica?'' 

1 - B. Dall'1ngle'e Input/ 7 - c. A differenza della 
Output che significa maggior pane dei 
lngres,o/Uscita. computer. il C64 

2 · A. li tru,ferin1ento deì 
non esegue re'et da 
ta.\tier.i. 

dati al e dal tape 
recorder. è 8 ·B. Sarebbe il 
sequenLiale linguagg10 dei 

"perfeui". per cui 
Eseguendo una SYS non esbtc. 3 · A. 
n1 64738. si resetta 
11 C64. 9 . c. La porta joysuck non è 

in grado di comunicare 
4 -A. L'istruLione V AL con altre periferiche. 

rc,itui\ce i.emprc un 
valore nun1enco. 10 - B Se è '>làto premuto il 

tru.to SHIFT. il \'alore 
S ·A. li sbtema LNIX contenuto nella 

e'i'1c wlo per i PC locazione è I. è invece 2 
lBM e compatib1h. per il tasto 

C0~1\10DORE e è O -e 
6 ·B. C1 meue esauamente non \tene premuro 

IO'>Cc. alcuno dei due tasti. 

I numcn 01nari ede,adcc1mali ~onomolto 
utili quando 'i accede alle loc:uioni di me
moria dcl C64. I numcn c~dec1mali '<>no 
\antaggio'i perchc sono facili da ricorda
re.ed ì nun1eri binari 'empliticano la leuu
ra delle opel':llioni che riguardano i bit. 
Per e..cn1p10, per leggere lo .. iato del pul
\an1e di fuo<.:o dcl jo) ,tick in,crito nella 
pona 2. do\etc leggere i contenuti del bit 
4 della loca11onc 56320 (SDCOO). Nel 
BASIC normale, l'espressione richies1a è 
la \C!,!UCnh: 

PEEK(56320) AND 16 

Con Binar}/He' E:.nhancer potcle U\are: 

PEEK(SDC00) AND ,00010000 

Potete u..arc i nun1cri 01nan cd c\aclccima
h 1n 4ual"a" e\pre,,ione numenca BA
SIC o co111e urgomcnti per fun1ion1 BA
SIC Non potete tn\ecc u'arh nelle tstru· 
Lton DATA. I nun1eri binari ed e'adeci
mali de'llono es~re 1n1en nella -;cala (). 
65535. Tutti i numeri c'tranei a 4ue,ta 
'cala\ ì 'aranno in,criti Ma for1a": 'engo· 
no considcratc 'olo le prin1c 4 cifre di un 
nun1cro e'adccimale o le pnme 16 cifre di 
un nun1ero binario. i\nc:he il \ alore deve 
e''cre un intero. o 'i ìn~·onc ad un errore d1 
s) nta' error. 

Come fun1iono 
B1nury/llex Enhnnccr si ril0ca :1utomati
camente nella pane finale del BASIC. poi 
ubo;l\su il puntatore per proteggere l'area 
che ha occupato. ViMo che '> t au10 nloca, è 
compaubtle con qua~t 1u111 i programmi. 
L.a routine ca1no1a ti 'cuore EVAL 
($030A-$030Bl al 4uale il BASIC .,a11a 
qu;1ndo valuta I e.,pressione. Conrrolla se 
il carauere 'ucce,st\'O è un So un r,;. Se 
viene 1rovato uno d1 questi caranen. il 
numero binario o csadccìmale 'Il iene leuo 
e convcnito 1n un numero 1n virgola 
mobile in Fi\C I Se ntln ne viene trovato 
nulla, il controllo \tene p.h,<110 alla nor· 
male rouune dt leuura. 
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Talvolta mi\ iene: chie,1ocon1e ,i può lare 
ad onenere qualco,a in linguaggio mac
china (L\1), che: ru1en1e 'a gil'l lare in 
BASIC. Spe,,o la "'flO\la è c.h real111arlo 
come lo 'i farebbe in BASIC Con un 
~emphce e'empio mi 'p1cgcrl> n1eglio. In 
BASIC, 'e \Oghan10 il bordo di colore 
nero, d1gi1iamo POKE 5~2RCJ.O. Se 'te,,i
mo program1nanJo in L~1: 
LDA#$00 
S1' A $0020 
Qualche voltu mi domando \e 11 \Oft\l1ca 
IO BASIC del C 128 non o'tucoh gh ulcnll 
che incominciano ad u'arc 11 LM. Un uten
te di C 128 potrebbe far di\ entare nero 11 
bordo con COI .OR 4, I In 4ues10 Cll\O Ili 
traspo~iLione in Ll\1 "'ulterebbc più d1fti
cile. In genere 'i aft ronlu uno 'te,,o la\loro 
in maniera "mìlc 'ia 1n B \SIC che 1n I. \Il. 
Ma quakhe volta il Ll\1 è troppo vek~e 
Per e'empio. \cri' i:ndo POK E 
53280.0:POKE 532110.14 1n BASIC ve
dremmo il borJo d1\entare nero. e poi 
tornare al \UO colore originali!. i\1a il codi
ce L \Il corri,pondcntc: 
LO,\ #$00 
STA 0020 
LD,\ #$0E 
STA $0020 
nsulterebbc 1nY i'1b1lc '1,on 'olo è troppo 
veloce per 1 no,tri occh1.1na lu è anche per 
lo ~hermo. Spes'o è nece,,ano rallentare 
i procc,si in l.!\.1 per renderli percettibili. 

Controllo Ra~ler 

Il video viene ridl\cgn::uo con11nuan1en1e: 
un raggio di eleuruni. chaarnalo r.i,1er. 
percorre lo schem10 60 volte al :.econdo. 
C'è un breve 1n1er. allo ira un p:1~\t1gg10 e 
l'altro, chiun1ato reirace. Ecco il trucco: 
alcuna 11p1 d1 effett 1 per lo 'chcm10 '>Ono 
migliori ..e vengono c\C!gu111 dur..m1c 11 
periodo di re1rac.:e Ciò aiuta cd evitare 
reffeno da tremolio dello schermo. Con1e 
po~siamo -.apere tjuando \lia1no llllr.J\cr
sando questo breve periodo da re1race "! 
Potremrno O\'>CI"\ are il regl\tro di ra\lcr. 
SDO 12 e il bit più alto da SDO 11. che 
cambia man mano che il raggio pen:orre lo 

18 SUPER COMMODORE C641128 

.- • - -_ - - •• ~ - ' """1 

-

ram ma ·~ - "- - - - - - ~ -· '-- ·--- ·-

i in .I. m. 
. . - --- --- -- '-• ' - ~ 

j 
Stesso gioco, più rapido! 

Jim Buuerfield 

schenno. Quando il numero è ba!.so. 'ia· 
mo appena entrati nel periodo di recracc. 
Ma per \tabihre quando questo numero è 
esallllffienle nelJa giusta gan1ma di valori. 
è necessaria una scrupolosa cod11jca110-
ne. Non sarebbe piacevole prendere due 
\Olle lo Messo re1race, oppure perderlo 
i1Jdiriuur.i. Ma esiste un modo migliore: 
potremmo farci dtre dal cb1p video quan
do il rru.1er auraver..a un punto panicola
re dello -.chemio. E quando ciò'• venfica. 
al chip aurva il flag in SDOl 9 Cbll 0). Noi 
facciamo auenzione a questo flag. e quan
do la percepiamo, lo possiamo d1~aru~ are 
pere~gutrC 11 nostro lavoro video. l\01a1e 
che que,10 flag :-;oN è un "in1errup1. E" 
'olo una locaz.ione dr memoria che ci 
avvene: ··Ques1oeven10 ~i è verificalo!"'. 
Po,,iamo a.r.1erarlo. tenerlo \Ollo control
lo od ignorarlo. Se ave~suno finuo. pQ' 

trl!nuno chiedere al flag di di,entare un 
1nterrup1 (ma non lo faremo nel 'cguenie 
progr.lllln1a). Lo potrcm1no fare a'se
gnando un valore alrindiriuoSDOIA. Se 
face\\1mo questo. il flag non si limitereb
be più a segnalare che qualcosa è succ.:e' 
\O, ma interromperebbe anche il proce\
\orc con un segnale IRQ. e sarebbe neces
sario del codice per 1rauare ques1'inter
rup1. Ma non useremo rin1errup1; guarde 
remo solo il flag di volta in volti!. 
Il programn1a seguente. che funLiona sul 
C'64-o \ul C 128 (in 40colonne), fa qualco
sad1 molto semplice: per I6c1cli, cambia-
010 il colore del bordo ogni volta che attrJ
ver.iamo il recrace. Sedici moluphca10 
per I /60 di \Ccondo fa I /4 di secondo 
circa. J\1a è un cempo sufficiente per vede
re il fla.,h. E a\remo la ~oddisfazione di 
sapere che stiamo cambiando il colore in 
un modo pulico al momento del retrace. 

' 

o 

D@ITìJ@ 

Prin1a di 1uuo. il programma \tabilisce il 
\alore dcl conteggio dcl ra\ter al quale 
dc,idera e' sere a\ venilo. U..eremo un 
\alore di 16 cSIOl. Se a\e,,imo usalo un 
valore maggiore . .,;1remmo \!ali avvenni 
nientrc il ra,tcr ,j tro\ava 'ullo -.chermo 
do' e lo potevamo vedere. Un valore più 
piccolo \arehbe llndato bene. ma tn ogni 
caso >illffio nell'area del bordo. Dato che 
un hil Jet regiMro ra,ter e 1n SDO 11. 'urà 
nece>>aria un 'opera11one A 'I, I) per azze
rarlo. 
20-00 Ll)A #$10 

STA $1>012 ( 16 al rcgil>t ro ras ter) 
LOA $0011 
ANI> #$7F (bit alto a 1cro) 
S1' A $0011 

A''cgnan10 il valore I al regi,troA (l"Ac
cumulaiorc). Que\lO valore nmarrà qui 
per il re'>lO dcl prugr.u11111a. E" abba~tarua 
imponan1e. perché 'iene u-..ito (in con
giun1ione con l'i.,1ru1ione BITI per con
trollare e poi per aLLerare 11 llag. Aueria
mo il nag anche alrini1io : 

LO\ #01 
S'l \ $0019 !azzer a il Oagl 

La suddcna c.:odifica11one è \trdlla. 1'101 
a''egnamo O al fla~ dr SDO 19 indmzzan
Jogli valore I ! E· ncce,,:irio leggere bene 
le \flCCttiche tecniche per identificare le 
iJio,incra\le dea chip di 1/0. 

l, D>. #$00 
X calcolerà 1 16 c1ch dcl colore. Control
hun10 rl llag con ri,tru1ione BIT (un I in 
$0019) e a\pe1ti;uno 'e il flag non è aui
va10. 
2014 BIT $1)019 lcontrolla il Oag) 

llEQ $20l-' 
Il nag è 1ndiv1Jua10 ! Atleratelo con il 
1nedes1n10 cuno~o me!todo di a~~egnurgli 
un I. 

S'f A $0019 (azzera il Oag) 
lnc.:ren1cn1ate il colore e il contatore. Tor
nale 1nd1e1ro e npe1e1e se è necessario. 

11'C $0020 (colore del bordo) 
I~'< 

CPX #$10 
81'E $201-' 
RTS 



Eric Slimko 

D'ora 
in poi potrete 

personalizzare e 
controllare l'input 

dei vostri 
• programmi 

BASIC. 
Questa versatile 

routine per il C64 
sostituisce 

egregiamente 
le antipatiche 

costrizioni delle 
istruzioni 

INPUT e GET, 
è incluso 

un programma 
dimostrativo. 

' 

State dando gli ultimi ritocchi al pro
gramma che avete appena terminato 
di scrivere. Avete speso delle ore per 
mettere a punto gli schermi; ecco, ora 
siete pronti per far provare ad un 
estraneo Il vostro lavoro. Tutto va per 
il meglio, ftno a quando ti "collaudato
re", tocca inawertitamente una virgo
la o 1 due punti Ed ecco che il C64 
cancella lo schermo con il messaggio 
?EXTRA IGNORED 
·oeluxe Input" risolve i problemi cau
sali dalle 1struz1on1 INPUT e GET del 
BASIC. Impedisce agli utenti dei vostri 
programmi di muoversi con il cursore 
in giro per lo schermo. Limita l'input ai 
caratten selezionati, e offre varie 
poss1b1htà per personalizzare l'input. 
Essendo scritto interamente in lin
guaggio macchina, è molto veloce. 

Iniziamo 
"Deluxe Input" è scntto 1n linguaggio 
macchina, i valori che dovete digitare 
quando compare sullo schermo il sol
lecito dell'MLX sono i seguenti : 

INDIR IZZO INIZIALE : COOO 
INDIRIZZO FINALE : C317 

Il nome del programma su disco è 
DINPUT, questo è ti nome previsto dal 
programma dimostrativo. 

Facile INPUT 
Deluxe Input è facile da usare. Prima 
caricatelo digitando LOAD "DIN
PUT" .8.1 . Poi. per nchiamare la routi
ne d'input migliorato, usate il seguen
te comando con la sintassi : 
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SYS49152, aS,bS , Lirnit , RJS,OJ~, 

Bell , InBox , Type 

Deluxe Input non funziona diretta
mente, dovete usarlo da una linea di 
programma 
A$ è una variabile alfanumenca (strin
ga), potete sost1tu1rla con qualsiasi 
nome d1 variabile valido, che riceverà 
i dati digitati dall'utente. 
Se A$ contiene già una stringa prima 
della chiamata, Deluxe Input mostra 
la stringa nel campo d1 input. Ciò è 
utile se volete fornire una selezione d1 
default. 
Se non volete che appaia un default, 
assegnate ad A$ una stringa nulla 
(A$="") prima della chiamata. 
B$ è una stringa, di nuovo potete 
sostituirla con qualsiasi nome di varia
bile valido, che restituisce i caratteri 
premuti dall'utente per terminare l'in
put. 
Normalmente, B$ contiene 11 carattere 
di uscita di default. cioè CHR$(13) (13 
è il codice ASCII per il tasto d1 RE
TURN). Potete comunque specificare 
altn caratteri d·uscita. Per le 1struz1on1 
guardate Come Stabilire Caratteri di 
uscita" 
I restanti parametri sono numenc1. 
Possono essere d1g1tati come numeri 
o variabili che contengono i valon de
sideratJ. 
L1n1itdeterm1na il numero massimo di 
caratteri che l'utente può inserire. L1-
mit può vanare da O a 78 Quando 
L1mit è o. Deluxe Input vi consente 
d'inserire solo caratteri di uscita. Ciò è 
utile per costruire 1 menu. 
Ecco un menu d'esempio : 

Scegliete un animale 
C CANE 
G GATTO 
P PESCE 

Pr emete : 
RETURN se non possedete nes
suno di questi animali . 

Nel vostro programma date un limite 
uguale a o. e specificate che le lettere 
C, G e P sono caratteri d'uscita (vede-
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te più avanti) Chiamate la routine di 
Deluxe Input; poi controllate B$ per 
vedere quale carattere d'uscita è sta
to premuto. 
RVS sta per reverse, date a RVS 
valore O per un campo d'input norma
le. 1 per un campo in reverse. Cur
Speedvi permette di decidere la velo
cità del lampeggiamento del cursore. 
Usate un valore 20 per una velocità 
normale. 
Con Beffa 1, si sente il suono di un 
campanello quando l'utente ha nem
p1to il campo. Stabilite il colore del ret
tangolo intorno al campo d'input con il 
parametro lnBox. 
Usate O per un rettangolo nero, 1 per 
un rettangolo bianco, e cosl via. Se 
preferite fare a meno del rettangolo 
date a questo parametro il valore di 
255. 
Type controlla il tipo di caratteri che 
l'utente può inserire. Questo parame
tro può avere un valore tra O e 4 che 
limita l'input alle seguenti specie di 
caratteri : 

O qualsiasi carattere 
1 solo numeri 
2 solo alfabeto 
3 solo numeri ed alfabeto 
4 conversione da minuscole a 

maiuscole 

Se Typeha valore 1, l'utente può inse
rire solo le cifre da O a 9 più il segno 
negativo(-) e la virgola decimale. Ciò 
permette l'inserimento di numeri ne
gat1v1 e decimali. 
Se avete bisogno di un valore nume
rico, usate la funzione VAL() del 
BASIC per convertire A$ in un nume
ro. Assegnate a Type valore 4 per 
convertire le lettere dal modo minu
scole a maiuscole in quello maiusco
le/minuscole. Un modo semplice per 
bloccare questo modo è di PRINT 
CHR$(14) per selezionare il modo 
maiuscolo/minuscolo, poi PRINT 
CHR$(8) per disattivare i tasti SHIFT 
e Commodore. · 
Gli utenti possono correggere gli erro
ri di battitura con DEL ed i tasti cursore 
destro e sinistro. Il cursore rimane 

, 

sempre all'interno del campo d'input. 
Se richiamate la routine Deluxe Input 
più di una volta, potete omettere i 
valori nelle chiamate ripetute. I valori 
omessi nelle chiamate seguenti ri
mangono gli stessi delle chiamate 
precedenti. Per esempio, per rich1am
re Deluxe Input modificando solo la 
lunghezza della zona d·input usate il 
comando 

SYS49152 , a$ , b$, 5C 

Tutti i valori non stab1ht1 nella presente 
Istruzione mantengono 1 loro valori 
precedenti. 

Come stabilire 
I caratteri d'uscita 
Normalmente, l'input termina quando 
l'utente preme RETURN Ma con 
Deluxe Input potete sostituire un altro 
carattere o anche una lista di caratteri 
che termineranno l'input Prima date 
la POKE 49919 con il numero di carat
teri di uscita (massimo 11) che desi
derate usare. Poi fate la POKE dei 
valori ASCII dei vostri caratteri d'usci
ta nella memoria ad 1n1z1are dalla 
locazione 49920 

Il demo 
Deluxe Demo programma 2) è un 

programma dimostrativo BASIC che 
mostra come può venire usata ognu
na delle opz1on1 d1 Deluxe Input. La 
linea 20 mostra come caricare il file 
DINPUT in linguaggio macchina auto
maticamente. 
Ad iniziare dalla linea 530 c'è un 
esempio d1 come modificare il set di 
caratten che escono dalla routine di 
Input. Includete semplicemente il set 
del caratteri d'uscita in B$ e richiama
te questa routine tramite un GOSUB. 
Alla linea 550 troverete una conve
niente subroutine che permette la lo
cazione del cursore in un punto pre
scelto dello schermo. 
Per usarla date a X un valore corri
spondente al numero della riga e a Y 
quello cornspondenete al numero 
della colonna chiamate la routine con 
un GOSU . 
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• 
• Dopo e\\Crvi qualificati primi nel Bue-

• • appar'o 'ul <ìoftv.an: lndu\11) Bulletin. 
• 'uno '>t.ue molto n11ghon del pre' isto. 
• Gran pane delle vendile \Ono da atrnbutr· 
: '1 a1 lltolt MS DOS. n1.11 n1ugg1ori produt 
• tori da \Ofl\\are. come I pyx, Mediagenic. 
• cd f.lcctronic Arh hunno nfento che la 
• vendil<t dei titoli Co111111o<lore rimane 
• coMantc. 
: Sull'articolo era c.:it.110 David Morse. il 
• prc,idcnte del la Fp):>.. nel dire che le 
• vendite dci 11tol1 per ('6-1,ono \tate bas\e, 
: ma non hinto quanto la Ep)'\ aveva previ-
• 'to. 
• Rruce Davi' della Mcchagcn1e CEO era 
• d'accordo nel r.1110 che I giocht Commo-
• dore hanno \Cnduto più eh quanto era stato 
• antkip;llo. mentre: il pn:,idente dell'EA. 
: lnp Ha\\ k1n' hil qualtltc:uo le vendite 
• come \Oltde 
• 
: Registrate e ... 

• • : r1sparm1ate • ke}e T-:!. ricevete un incarico a bordo del 
E' appena U\ctto F-14 To1nCat dcll'Acti- : "lìmitt l,;SS. Ci 5-0no 80 mh~ioni che 
'1~1on. che \I mula una Scuola cl· adde,1r.1- • \engono 3'>'>egnate ca\ualmente durante 
mento per p1lo11 • due viaggi di \ervi1io.e5'>Cenarineiquali 
Nel cor-o del gioco 'iene interamen1c • "''olge l'u1one: Golfo Per-1co. Ameri
ncreata la carriera dei pilou di c,1cc1a. dal • ca Cenrrale. Libia. Korea. e Libil1lo. 
progr.im1na d'adde ... tr.~ento. al volo dt : Venue poi 'alutati per l'an1m1~'ione alla : 
vere e propne m1 \1on1. • 'la\ al \Veapon.~ Fighter School. • 
Tra le caraueri\tiche \lmulate n:ah\lica- • Il gioco presen1a un ca~t di per,onaggi che • 
mente c11ian10: creal1one d1 mode lit acro- • \anno da un senoso ufficiale. l'ainmtr.i- • 
dinam1c1. acccler.111one reah\lica e quote : gho Ha,\k. a spiritosi pilou dt ~quadroni. : 
di tangenla. cerchi della 1nonc e roll11. e • a Chet Charle!.. il punto d'appoggio per le • 
con una ~ufliciente for1a G. la facoltà di • noti1ie. • 
sperimen1are blackout e rcdout. • Vi viene richic,to di manovrare l'appa • 
L'aniglieria della quale è equipaggiato il • recchio nel decollo e nell'atterraggio da/ : 
velivolo comprende: un Cannone Vulcan : ~u ponacrci. dalla prospettiva della cubi • 
M61 A I da 20n1m. rni.,,ili aria-arin An1- • nn di pilowggio. Gli aerei nemici sono d1- • 
raam. Sidewinder e n1i~'>ili Phoenix. Un • 'egnati in grafica bitn1ap. Tra una 1nissio- • 
ufficiale addetto all'1ntercetta111ento ra- • ne e l'altra. potece fare una pausa e ~cc- : 
dio vi tiene aggiornali .. ulla po,11ione dei : glie re il riposo e la ricreai.ione in una delle • 
nemica. ed a\·etc la facoltà d1 'cgu1re 6 • quattro locu1oni disponibili. • 

• • La f·.py' e la 31\1 hanno annunci:uo una 
• pron101ionc congiunta che pre-.enta un 
• • 

bersagli ind1penden11 \tmultaneamcnte. • • 
mentre deglt 1ndicaton V 11nformano \Ulla • Le vent!ite estive t!el 64 • 
altitudine e sulla \elocuà. : 1.. tt 1• : buono \conto per I lorne Video Producer 
Do\ete prima arruolan.r nel programma . superano" aspe a ne • all'interno delle confe11on1 d1 \ideo cas-
d'adde~tramento p1lot1 della f\1ar1na ed • • \Ctte Scotch l:XG lh·Ft Pro/Camera T-
1mparare ad eo;egu1re alla perterz1one le • Le \enditedel ~oft~are perii Comm~ore • I 20 'pecrfrcatamcnte contra\-.egnatc 
mano•re dt bai.e del comb:utimento ae- • 64 'ono ~tate basse durante la ~tag1one : Compr.indo una 'ideo ca, sena Pro/Ca
reo. : e\liva del I 988. ma. M:COndo un anicolo • mera ..,1 otucne uno ''onto d1 8mila L. ~ul 
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pre.11.0 di Home Video Produccr al minu- : 1ivc ba...ate sulle statb1iche; la Paragon • luppo. Ncll'aggiomamen10 del 1988. la 
10, oppure una ridu11onc del prc1 .10 'i può • Software. che produce giochi di fanta\Ìa : ~1icroPm'e ri'ultava 72e\ima. ed era t'u
oucnerc ordinando il prodouo dire1ta- • ed avven1ure: e la Hewson Con,uhanh. • nica d111a di ,oft\\are ricreativo ad appari-
mente alla Epyx. • una ca!>a 1ngleM: specializzata in giochi • re nella h\ta l\C 
L'offena termina 115mar101990. • arcade <.cmpre più presen11 'ul mercato • 
Home Video Producer può e'\Cre uuh1- : ltahano. r-.ota per la sua hnea di giochi : Di più per i/ 128 
1.ato per personah11.arc ~ideo amatonah • ~po111~1 streuamente basau sulle ~tall\11· • 
girati con una can1cra/rcgi,tr.1tore. Potete • che. Pure Stat. la Software Simulation' ha • 
scegliere tra le 75 1mmag1n1 gr.ifiche a • annunciato parecchi nuovi prodoui per • 
colori del programma, 6 'cene a pieno • l'anno venturo. : 
sehermo. 8 bordi, e I O 'et di car.iuen Gh : La \ocietà ha già realizzato i di<>chi dcl • 
effetti 'peciaJi includono""' 1pe" in nove • torneo del 1988 per Pure Stai College : 
direzioni e <.corrimen10 1n quattro d1re110- • B~letball e. giusto in tempo per la stagio- • 
ni. : ne d1 baseball entrante, sta reali11ando • 

• Pure Stat Baseball ll. La nuova versione • 
• presenta grafica migliorata e prospetuve • Le raJici Ji LorJ Britslr's 
• diverse da vari punti di vi~ta. Sono stati : 

La Origin ha annunciato l'in1m1nen1e : aggiunti anche nuovi dau stati,Lici, for- • 
u~cita di Thc Ultima Trilogy, un 'ed111onc • nendo maggiori dettagli alle cifre per 1 • 
per colletion1s11 di Ulti1nu I. Il e 111. Lu • clutch hi~ di ogni major leaguer. falli. • 
confe1ione include le ori111nah avventure • pcrcentuJe di canipo. e raggio di 1iro. : 
role-playing fim1u1c da R1chard Gurriot • Lu Paragon Sofcware sia progenando, • 
(Lord Briti'>h). : accanto alla sua linea di giochi bi!.!>ati '>Ui • 
La trilogia fa la cronaca dcl r.icconto dt • fun1ctu Marvel, un 'altra linea ispirata al • La I· ree Spini Sohware. conunua a rifor
Triad Of E vii e la huuuglia per liberare • 'tMema role-pla) ing fanta-;cicntifico di : n1rc 11 mercato del 128 con due nuovi pro
Britannia da que\l'allcan1a. La confe1io- • The Traveller. • doni 'ohware: Spectrum 128 ed ESP 
ne include anche un lihro d1 gioco, un • Traveller I: The Zhodani Con~pirac} è • Tester. 
manuale di riferi1nen10 e varie 01appe. : ambientata ,,u un remoto piane1a in un • Spcctrum 128 è un paint program con 

: tutte le op11on1 de~iderab1li. progeuato 

Il monJo in espansione 
Jella Microprose 
Decine di società che producono -.ortware 
hanno creato progranuni \Olio euche11e 
affiliate, ma la MicroPro\C è unda1a ohrc. 
mettendo in pic:d1 un 'enllla con11nerc1ale 
separata, la \1ed:ll"I lntemational. 
Inoltre la MicroPro,e, che produce princi
palmente \imula1ioni. progeua d1 i~crive
re società che producono ,oft,\arc di varie 
'pec1e. 
Al momento tn cui è \lato \trino qucsio 
anicolo. la \.1icroPm-c ha già i'cnuo 3 
società per il programma• la Soft\\ are Sì
mulanons, che sviluppa \1mula11on1 'por-
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• per e~sere usato con il 1280 o con un 128 
• con la RA\1 video da 64K. 
• Il programma fa U!.O d1 un di'>play ad 80 
: colonne per ouenerc una risoluzione di 
• 640 x 200 pi11>el. Po,.,ono e''ere mostrati 
• tuui i 16 colori "andarci. più altri 128 di-
• '>ponibili grazie al color dilhering. 
: Spectrum 128 .,. mano' r.i trumite menu e 
• richiede un 1351 od un mouse compatibi-
• le. Le caraueri.,tiche includono penna a 
• 'Pl'UZlO. cancellare. -.in1metria speculare. 
: multicolor, riempimento di aeree o can-
• celhuura, un edaor d1 pixel. un editor di 
• colore. cd un'op11onc per sequellle ani-
• mate. li programma usa il modo rapido del 

• : 128 cd è compaub1le con la REU 1750. 
• lontano ru1uro. Il gioco combina tes10 e • Prevede l'allucc1mento con i disk drive 
• grafica, penne1tendo all'utente di creare e • 15-t I, 1571 e 158 l. e con gran pane delle 
• controllare un massimo di cinque per'o- • stmnpanu. 
• naggi. Tu1ta l'azione all'interno del gioco : S1 possono creare esagoni, rombi, linee, 
: '>i \volge il più fedelmencc pos'>ibile alle • reuungoli. e circonferen1e. Il programma 
• regole scabili1c del shtema Travcller. • us.1 le celle colore 8 x 2 e consente la 
• La Hcwson Consultants, conosciuia per il • rcali11a11one d1 'iOlìdi tridimensionali. 
• gioco Uridium, è una delle più vecchie : Anche le dimensioni dei set di caratteri 
• società di giochi di computer in lnghtller- • possono c .. sere regolate a piacere. La 
: ra. La \Ua auuale lista di prodotti include • sezione del program1na che riguarda il 
• 1 gtochi 'letherworld. E:itolon. ed Elimi- • testo con1prende scrit1ur.i al rovescio, con 
• nator. • souolineatura, di traven;o, speculare. • • La brillan1e crescita della ~1icroPro-.e è • ruo1a1a. complementare e a tessitura. 
• stata notata a causa dell'inclus1one della • Spec1ru1n 128 è compaubile con i file 
• \OCietà in "INC. 500" (su 1:-.IC. ~1ag3.7i- • BASIC 8, con la grafica Print Shop, 
: ne). un hs1a10 delle case produtrrici ame· • Sletc.:hpad 128. e '\ew f\1aler 128. 
• ncane pnvate che hanno un rapido svi- : Un ahm nuovo prodouo per il 128 della 

, 
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• • C'on1pu,crvc: non richiede 'pe" addizio-
• nah peri 

0

1\cn11onc al lorun1. E'l\te anche 
• un Gamcr ·' Forum. dedicato allo -;cambio 
: di 'uggcrimcnu per giochi da giocatore
• <1 ·g1oca1orc 
• 
: Processing più rapido 
• 
• La rurtx> !\1a,ter CPU <della Schnedler 
: S) 'tcm') è una canuccia d'accclcra1ione 
• da 4.09 ~1111 che con1prende un m1cro-
• prtlCc,,ore ,o,titutivo \U--chccla. Si ino;e-
• ri,cc nella po11a d'c,pan\ionc dcl Com-
• 111odorc C>4. cd a''1cura un procc:,sing 
: qua11ro \Ohe più r:1pido dcl normale. 
• La canui.:i.:w conlicnc rou11nc turbo disk 
• nclh1 ROM per rendere le operazione di 
• load e save cinque volte più rapide; con
: 1iene miche un DOS Wcdge nella ROM. 
• Progcllato per accelerare la grafica su 
• 'chcrmo e lo \Corri1ncnto dci \\Ord pro-
• cc,s111g, la Turbc.1 Mater CPU fornisce 

• : anche opera1ion1 d1 riccrca-c-\ost11u1io
Free Spirit è ESP Tc,tcr. progcuuto per : tcnlllticquclli riusciti . Laduratadci te1np1 • ne ed 111-.cr11ncntn più \Cloc1. La Turbo 
valutare le voMn: tacohil m:lla pen.:c1iu111.: • (2. 8. o 20 1111nu1i) può e:,:,e re dcc1:.a dal • Ma,tcr CPU ha una garan1ia ":,,oddi>fa111 
C\lt:l\Cn~onalc • giocatore. • o ri1nhor-ati" valida dicci giorni . • Le carattcn,tichc valutate indudl)nO prc- • • 
cogn111one. chiarovcggen/it, e 1elcpa11a • Forum telefonico • 
L'abiluà di pred1rrc gli C\Cnll o d1 tra- : J • • 
Mllettere nientalmente I dall \ 1cne \aiuta· e uef giocatori • • tae poi confronta1acon la po'"b1htà dt 1n- • 
dovinare ca,ualmcntc la ri,po,ta e'a11a. • La CompuScrvc ha annunciato la rcali1- : 
Se il punteggio ottenuto è ,ign1fica11va- : 1a1ione del Game Vendors Forun1 (luogo • 
mentemaggiorediquellodc:term1na1odal • di pubblica di~us~ìone dei fabbricanu d1 • 
Cil!>O, il programma pre,umc che pos-.e· • giochi I che ~i andrà a -.ommare ai --crv1zi • 
diate un ceno grado d1 ESP (l'ltlra Sen1,o- • dcl CompuServe lnfonna1ion Sef\ 1c.:c. : 
nal Powef\). : QucMo nuovo \Cf\·iLio è stato progellato • 

• per fornire un 'aiuto (da pane delle ca-e • 

Incidente internazionale : ~~':::~~~~~il ai giocaton ctì sori" are per : 

• L 'as,is1ena telefonica è dispon1b1le 24 • 
Due supcrpotcn.rc dello 'pon . e non 'olo • ore su 24. e sono parecchi i fabbncanll • 
di quello. si scontr.1no ,ul ca1npo ghiac· : scelù. che pane~ipano all,'iniL1auva., tra • Tartaruffhe 
ciato del co1npu1er 111 un nUO\O gioco d'a· • quesu: Electron1c A~. Sierra 011-L1ne. : • , 
zione/spo11 della Elcctronic Ans: Powcr- • Spec1rum HoloBytc, SubLOGIC, Mind- • nient a fatto /ente 
play Hockey: USA vs. URRS. • sc:ape ed Ac1ivision ("1ediagenic). Le • 
Potete scegliere uu 5 hvellt d1 gioco e : don1ande. 1 con1menti. e le richie:,te degh • E' uscito Tccnage r.1u1a111 Ninja Tunles, 
decidere ~e giocare co111pc1i1io11i di ~qua- • u1en1i vengono esa111ina1e dai rapprcscn- • della Ultra. che vede protagoniste delle 
dre One-on-Onc o Pive on Fivc. • tanti dell 'usshlcnza-clienti, dai progetta- : creature con unu perfc11u conoscen1a del
Si possono eseguire 1nossc offensive e • 1ori e da una pane staff 1ecnico. • le urti n1ur11ah. Vos1ro co1npito è aiutare 
difcru.ive. co1nc slap sho1. drop plis\cs, e • I 1ncmhn dcl Forun1 possono unchc • le tana rughe a co1nha11cn: la niente crimi
body check\, e possono scoppiare delle : "downloadarc" e provare i giochi \Cnta • nale più pericolosu dcl inondo. il malva
ri:.sc se I '111ionc d1vcn1a troppo in1cn,a. • spese ex1ra. Il forum è diviso in rre aeree : g10 Shn:ddcr cd 11 suo Foot Clan. Le Lana
dando la scn1ionc reale di una pani tu vi sia • principali: messaggi. biblioteche, e la • rughe . Leonardo. ~1ichelangelo, Dona
direuamente ~ul campo • seLione dedicata alle confercnLe. Ogni • tcllo e Ratfacllo - hanno giurato di scon
Le op1ioni d1 qucslo gioco per uno o due : società ha la propria ~ezione rnc~saggi per • lig11crc Shrcddcrr.:" wnoannatecon \ais. 
giocatori. includono la po"'ibiluà di sce- • comunizare con i clienu. ed una bibliote· : nunchal..u,, lan1c Kawna. ed uhre armi 
glie re la squadra "O\ 1et1C•t o \tatun11en-.e. • ca nella quale sono conservati progrrunmi • ninJa. 1111uxoè ba,ato sulla popolare ">Cne 
e la scelta tra alcuni livelli d1 dtlficoltàche • e file di te\to. I membri del forum pos..ono • animala americana. che ha tatto n:l!>ccre 
variano dal livello junior a quello olimpi- : anche -cambtar:,i suggerimenti o con\er- • fumctll. una linea di pupa11eni. una varie
co. Uno<>chcrmocon le \t:tll\tiche mo'>tra. • sare con altn giocatori anraver-o la 'e110- : Lii d111iochi. pu11lc,, cdi' enenti album da 
al termine dt ogni tempo. 1 tin 10 pona • ne messaggi e conferenze telefoniche. • colorare. 
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Basta con i fogli 
sparsi qua e là ! ! 
Ecco un pratico 

taccuino che potete 
richiamare in qualsiasi 

momento (anche 
mentre usate un 

altro programma) 
per scrivere qualche 

riga e per annotare 
gli appunti 

più importanti! 
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Robel1 Bixb.Y 

Anziché 11 telecomando questa volta 
potete gettare dalla finestra 11 notes o 
le carte che tenevate d1 fianco al 
computer per gli appunti e le note 
veloci o temporanee. Anche se non 
potevate evitare il loro impiego, il fatto 
di averle a portata di mano, arrecava 
problemi d'ingombro il che non era 
proprio 11 massimo della praticità per 
chi usa correntemente e soventemen
te il computer 
Ma ora i problemi sono terminati, è 
arrivato "Gabby". un mini-word pro· 
cessor, compatibile con SpeedScript, 
costantemente pronto ad entrare in 
azione per eliminare alla radice ogni 
fastidiosa interruzione a base d1 carta 
e matita. 
Ma non basta, spinti dallo spinto 
Mac1ntosh1ano, assieme al mini word 
processor, ecco anche pronto un oro
logio ed un "lettore" di directory. 
Con Gabby, potete passare dalla 
programmazione alla scrittura di testi 
premendo un solo tasto. Infatti, anzi· 

, 

ché caricare un qualunque text editor, 
vi sarà sufficiente premere soltanto 
CTRL-RUN 'STOP per attivare 11 word 
processor incorporato. 

Con la semplice pressione di un 
tasto potete richiamare "Gsbby" In 
qualsiasi momento e annotarvi g li 
appunti per voi più importanti. 

Dopo aver linito di scrivere, tornate al 
vostro programma BASIC senza per
dere un colpo Gabby risiede nella 
memoria nascosta e non porta via 



neanche una locazione di memoria al 
BASIC. 

Come bisogna procedere 
Gabby è un programma scritto intera
mente 1n hnguagg10 macchina. I valori 
richiesti dopo aver caricato l'MLX 
sono i seguenti : 

INDIRIZZO INIZIALE : 0801 
INDIRIZZO FINALE : 1878 

Inseriti questi parametri. è possibile 
caricare Gabby come fareste per un 
qualunque programma BASIC. 
Il programma si installerà automatica· 
mente a partire dalla locazione $COOO 
(49152). Da questo momento in poi, 
potrete attivarlo semplicemente pre· 
mendo CTRL-RUN/STOP o digitando 
SYS49152 
Ogni qualvolta lo richiamerete, vi 
apparirà uno schermo grigio con delle 
scritte in nero: iniziate pure a scriverci 
sopra usando i tastt cursore per spo 
starvi all'interno del testo Per poter 
mandare il cursore istantaneamente 
nell'angolo 1n alto a destra dello scher
mo, premete HOME. Un secondo 
HOME vi porterà all'inizio del file 
Battendo CLR (SHIFT-HOME) potre· 
te cancellare d'un colpo l'intero testo. 
CTRL-HOME v1 porta invece alla fine 
del file mentre Commodore-HOME vi 
porta all'1n1z10 (il tasto Commodore è 
situato sotto il tasto RUN STOP, nel 
l'angolo in basso a sinistra della ta· 
stiera). 
Premendo CTRL·I cambiate dal 
modo "insert• a quello "overwrite" e 
viceversa. La situazione attuale viene 
indicata nell'angolo a destra in basso 
della finestra di edit, con le lettere "I" 
(insert) o "O" (overwrite). 
Con CTRL·Q, si esce dal programma 
e si npnstina lo schermo. Successiva
mente. quando rientrate nell'editor, ri
compare il testo battuto nella sezione 
precedente 
Per caricare un documento già salva
to in altra occasione su supporto 
magnetico, premete f7. mentre per 
salvare il documento presente sul 
video, premete f8 Come già accen-

' 

nato, il programma permette anche d1 
richiamare la directory del dischetto, 
per fare ciò, premete CTRL-4. Lo 
schermo si cancella e viene mostrata 
la directory il cui listato potrà venire 
arrestato premendo un tasto qualsia
si Una volta letta la directory, preme
te un tasto qualsiasi per tornare a 
Gabby. Per impartire una istruzione al 
disco dall'interno di Gabby, premete 
CTRL-"e inoltrate il comando deside
rato (il tasto della freccia in alto è sito 
sopra il tasto RETURN). Per esempio, 
potete cancellare un file premendo 
CTRL-"e rispondendo poi SO· nome 
del file, alla domanda dell'istruzione 
per disco. Quando attivate il program · 
ma, l'orologio è posizionato sulle 
1 :00:00 di mattina. 
Il timer non inizia il conteggio fino a 
quando non avete finito di insenre l'o
ra. Per cui, premete CTRL-T e inseri
te l'ora esatta: il cursore rimane nella 
finestra del testo. Può essere inserito 
anche il valore dei secondi. se non lo 
fate esso viene ignorato e dovrete 
premete RETURN quando avete fini
to il settaggio 
Tenete presente che l'ora mostrata 
dall'orologio è approssimativa (l'ac
cesso al disco ne interrompe il funzio
namento) quindi non fate affidamento 
su di esso per gli appuntamenti impor
tanti e soprattutto per quelli galanti 1 ! 

Realizzazione dei blocchi 
Gabby presenta delle potenti 1struz10-
ni per i blocchi, quindi per muovere, 
copiare o cancellare sezioni di testo 
Per definire un blocco di testo, posi· 
zionate, per prima cosa, il cursore allo 
inizio del blocco e premete Commo
dore- <(il tasto della freccia rivolta ver
so sinistra si trova nell'angolo in alto a 
sinistra della tastiera). Il bordo dello 
schermo diventerà giallo, in attesa 
che definiate la fine del blocco. 
Posizionate il cursore sull'ultimo ca 
ratte re che volete includere nel blocco 
e quindi premete nuovamente i tasti 
Commodore-<(frecc1a a sinistra) 
Il bordo verde è il segnale di libero 
accesso alle istruzioni move. copy o 
delete. Potete comunque cancellare il 

blocco con Commodore-D 
Per le altre istruzioni, pos1z1onate il 
cursore alla nuova locazione e preme
te Commodore-M per move e Com
modore·C per copy. Non azzardate 
alcun comando che riguarda 1 blocchi 
mentre il bordo dello schermo è giallo, 
perché questa operazione potrebbe 
costarvi il blocco del computer. 
Il formato dei documenti Gabby è il 
medesimo dei file SpeedScript, ma 
per stampare avete bisogno di Speed· 
Script. Pensiamo comunque che 
molto difficilmente st presenterà la 
necessità d1 stampare documenti 
scritti con questo programma essen
do questo stato studiato per appunti 
volanti e provvisori da tenere a mente 
perlopiu nella stesura d1 programmi o 
durante la creazione di file personali. 
Per l'editing dei file potete usare sia 
l'uno che l'altro programma, mentre 
per l'hardcopy usate SpeedScript. 

Dove e locato? 
Gabby si trova nella memoria nasco
sta sotto la ROM Kernal, la ROM 
BASIC, ed , 4K d1 memoria liberi alla 
locazione 49152. La d1mens1one del 
file è limitata a 15K (ctrca 8 pagine 
battute a macchina, File più lunghi 
della norma potrebbero compromet
tere i comandi dei blocchi. Sui bordi 
destro e inferiore della finestra, ci 
sono degh 1nd1catori a barra. Quello 
situato 1n basso 1nd1ca la memoria 
libera rimanente. Quando la barra si 
awic1na al bordo destro. s1gn1f1ca che 
la memoria sta per terminare. La barra 
sulla destra rappresenta la posizione 
del cursore rispetto al file. Quando 
raggiunge il limite inferiore, vi trovate 
alla fine del file Premendo RUN/ 
STOP-RESTORE, renderete impos
sibile l'att1vaz1one con CTRL-RUN/ 
STOP In questo caso. usate 
SYS49152 per riattivare Gabby. 
Questa utility memorizza le informa
z1on1 dello schermo appena viene at· 
tivata Il bordo. lo sfondo, ed il 
testo. vengono riportali alla loro condi· 
zione originate quando abbandonate 
il programma premendo CTRL-Q. 

Listato a pagina 75 
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La storia 

Dopo un·1ncredibih: -,copcna di 
minerali sui -,atclliti di Sa1umo. il 
-..i.,lema .,olare è diventalo 
immensamenh.! ricco e 
interessante. I la subito una 
i.volta, da -.quall1clo ... a1el111e 
s1agnante ad una delle aree più 
an1bite della galas-.ia. 
Per governare il quadrante è -.tato 
organi11ato un gruppo "pn1i:1lc, 
denon1inato .. Jet Boy-.". Questi 
raga11i indo.,sano 1aini a 
reazione cd hanno con loro una 
piccola ... corta di arn11. 
Uno dei satelliti fu a suo tempo 
co1nprato da un gala1t1co ultran1i
liar<lano eremita. Cyn.., B. Dc 
Ville. Il fatto di \Cndcrc un 
.. atellite a que<,tO signore.!. fu il più 
gros'>O errore che il Con-.iglio Del 
Sii.tema potC'>'>C con1n1ct1crc. 

I 

Tnfalli costui si cosLruì una fortc1-
1a. brulicante di guerrieri-difesa 
nlcccan1ci e biologici. che 
ave' ano un reattore al posto del 
cuore. 11 tulio per un poten1iale 
sufficiente a dic;truggere l'intero 
pianeta! 

Il gioco 

Ma siccome la sete c.11 potere non 
conosce limiti, ecco che ben 
presto fu radiodirruso. senta 
preavviso alcuno. un n1Cssaggio 
che suonava di ricauo. 
Il ... ignor Cyris B. De Ville 
av\ertiva infatti che se non gli 
"enavano venduti gli altri satelliti. 
li\ rebbe di'>integrcltO rintera 
centrale elettrica. disLruggcndo il 

~~ 

suo satellite che avrebbe fallo da 
detonatore per gli altri. 
La consegueOLa logica: 

di'>tru1ione di tulle le loro 
fòrn1idahili ri-,crYe 
La Con1111i-. .. ione Solare Verde 
radunò i due p1u hra\ 1 Jet Boy'. 

In atione! 

Potrai affrontare 1'1111prc~a da 
solo oppure in con1pagnia di un 
tuo collega. 1na in ogni caso non 
dovrai din1cn1icani di e~eguire 
ciccan1en1c gli ordini .... 
Per non dan.: nell'occhio, verrai 
la'iciato a qua11ro ... cuori di 
di ... 1an1a dal centro. 
Con-.idera o-,1ili tulle le ione e 
guerrieri nen1ici tutti gli esseri 
c.he li ..,, prc.,cnteranno davanti. 
Ricordati. inoltre. che ogni 
'>Cttore è controllato da una 
"n1cga·hc'>ti<t ... creatura di De 
\ 1 Ile. 
Ln ulti1no con-.iglio: lungo il 
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tr.igitto potrai u.,u f ruirc de Ile 
riserve di armi che noi ti 
lasceremo cadere rin1anendo al 
di fuori della 1ona oJXrat1\. a. 
Tutto ciò ii aiuterà. poiché ti 
rifornirà di fuoço e 1..h ... cudi. 

on dimen11can1 che la tua 
navicella ti ~ara ... c1nprc fedele. la 
tro\ era1 accanto a te anche nei 
momen11 più cn11ci ! 
Buona fonuna! 

Shoot'em-up 

Dopo quc ... tc dovcro ... e pn.:n1c ... ..,c. 
pa'>situno al "ivo dcl gan1c. 
Jet Boys è un g.ioco con ... crolling 
orizzontale del tipo 
"~hoo1 'e1n-up .. che può cs\crc 
giocalo 
singolarn1en1c o da 
due persone con
temporancan1cntc. 
Ogni giocatore 
deve controllare un 
soldato (Jet Boy) 
niunito d1 uno Laino 
a rea11onc e di una 
risen a 1nini1na di 
an111 da fuoco 

I comandi 

I ta ... 1i fun11onc 
FI e F3 
'>elc1ionano e 
danno in11io al 
gioco ad uno o due 
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giocatori. In funzio
ne ciel nun1ero di 
giocatori. potete 
U\arc il joy.,tick in 
an1bedue le porte per 
coni rollare i I 'o..,tro 
pcr-.. onalc "Jet Bo)•". 
Con il JO) -.11ck 
potrete 1nuovere il 
'o•.tro eroe nella 
d1rez1onc 
appropriata. -.opra. 
<,QllO. a 
.,1n1..,1ra. a destra. 
n1en1rc prc1nendo 
i I 1a ... 10 fìrc potrete 
tar fuoco. 

on -.ono 
pn!\ 1..,11 input 
da 1a ... 11era. 

Premendo fire .1 ..,1nis1ra e a de..,tra 
il giocatore girerà !'IU -.e stc~so. 
Quando il vo-.tro Jet Boy avrà 
raccolto quattro icone dif'fercnti, 
poi ra usufruire di 
un \OStan1 tO'><> 
equipaggian1en10 extra: 

L11SF:R 
Provoca un incrcn1en10 di an11i 
da fuoco. 

Ql ADRANTE ESPLOSI\ O 
Può pre.,entar'>1 d1 \'ario tipo. 

SCL 1)0 
Ti forni-.ce 111\'incibilità. L'effetto 
è \Olo temporaneo. 



INCRE/'.fENTO 
DELLA \ CLOC!f \. 

Quando l1 capncr~1 di perdere una 
\ ita. perderai auton1atican1cntc 
tutto l'equipaggiamento che hai 
guadagnato precedentemente. 
Potrai \'iaug1arc auravcr ... o 

~~ 

qua uro settori: 

, li territorio de-.crto 
, li ten1pio 
'ì The blob 
'ì Il reattore 

Sia che 1u -.1a da -.olo . ..,ia che tu 
venga accon1pagnato da un tuo 
con1pagno. in qual-.1a.,i livello ti 
venga a trovare. dovrai essere 
pronto a sparare e ad uccidere 
ondate di alieni guerrieri. che. 11 

I 

fanno guadagnare più punti 
e più tempo. Stai in ca111pana 
perché alla fine dì ogni livello 
do\ rai vedenela con una gran 

~ 

quantità d1 altcni. pri1na che per 
te ini1,i il conto alla roves<.:ia. 
Inoltre evita accuratan1ente i 
tentacoli che .,1 protendono dalla 
parte ba-.-.a dello ..,chern10. qualo
ra ti capi1a-.-.e anche -.olo di 
sfiorarli. per re '>arebbe la perdita 
di una' 1ta. L..na \.Olta co1npletato 
l'ult1mo livello. <I\ r.11 raggiunto il 
tuo ob1ett I\ o: la '>lanLa de I rea110-
re l1 n10-.1rer;1 la d1,attt\ <ltione. e 
C)rt' B. Oc Ville c.:ono.,cerà 
ran1aro -..ipore della -.conlitta! 

1\ 'l''l'I•: '\ ZI < )t\ J<:: 
prenotate 111 cd1c.:ola il . 
prll'>'>llllO llllll1l'1"0 

di Supercommodore ! 

PURPLE 
HEART 
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Caveman 
Ugh-lympics 
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a ualcosa di meraviglioso sta per 
succedere al nostro C64 Non è un 
virus, noi, viene attaccato da una 
malattia bizzarra e da cui difficilmente 
ci si rimette una volta che si è stati 
infettati. Ma cosa ci meraviglia direte 
voi? Come mai tanta agitazione? Infi
ne non è altro che un nuovo concor
rente del celebre Summer Game, di 
cui non esiste un'emulazione valida a 
tutt"ogQ1 nel suo genere Mmh questa 
volta s11. c1 ~i agi~a11. certoi Qui s1 parla 
d1 giochi ohmp1c1 pre1stonc1 con tanto 
di brontosauri. Andate dunque non 
c'è tempo da perdere. 
La presentazione è abbastanza clas
sica; 11 portatore della torcia che ac
cenderà la fiamma olimpica corre per 
la strada. soltanto che. alzando gli 
occhi al cielo, sembra ag1tars1. Beh, 
ha perfettamente ragione, il titolo, 
scritto con lettere enormi ·grosso 
come una casa· viene verso d1 lui e 
sembra 1ntenz1onato a cadergli ad 
dosso. E ha tutta l'aria di fare un gran 
male Andando avanti, potrete am
mirare la decima versione della cen· 
monia di apertura dei g1och1. che è per 
me un piacere descrivere In uno 
scenario grossolano e rudimentale 
(adeguato, d'altra parte, a1 tempi), un 
preistorico co~re lungo la. pista, non 
porta una torcia. ma bens1, una mas· 
sa incandescente avv1andos1 verso 

-------
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l'entrata; il pericolo è però 1n aQguato, 
sotto veste di una grossa goccia d'ac
qua che cade sulla massa infiammata 
spegnendola. Dalla rabbia 11 nostro 
preistorico demolisce tutto quello che 
incontra e si trova davanti. Beh sii E' 
proprio da cavernicolil Ora è venuto il 
momento di giocare sul seno. Vi la· 
scerò il piacere dì scoprire da soli 1 
camp1on1 che però potete personaliz 
zare, volendo, con un pizzico di pepe
roncino! La prima gara è, ma guarda 
un pò che caso strano, la cattura delle 
donne. Voi sapete bene come veniva
no catturate a quei tempi, qualcuno dà 
a questo motodo il mento delle lunghe 

, 

chiome: tirandole per i capelli fino alla 
caverna più vicina. Altri tempi, altre 
mode (meno male!) ... anche se cono
sco qualcuno che vivrebbe veramen
te bene a quei tempi. Nella competi· 
zione la cosa è ancora più accentua
ta. dovete infatti far roteare la povera 
malcapitata e lanciarla 11 più lontano 
possibile, amò d1 d1sco. lmpressiona
t1 le scene del menagei Però ce n'è 
anche per Hugh Glunk, incontrerà i 
dinosauri e . allora! E' certamente 
uno dei games più originali nel gene
re, grazie alle varie scene e agli avve
nimenti, non certo da tutti i giorni! 
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Denaris 
e FIJIT<JRI:': 
e GRAFICA: 
• Cìl 0 .\0: 
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O enans è 11 ·non plus ultra· nella sua 
categoria. La demo. denominata Ka 
takis, mi aveva conquistato fin dal 
primo momento Denaris. la versione 
def1n1tiva. la vera mi ha molto sempli
cemente messo 1n 91nocchio' Tutta
via, non c'è niente d1 sorprendente 1n 
partenza: Denaris è un banale shoo· 
t'em-up dallo scrolling orizzontale. Voi 
dirigete una nave all'assalto di basi 
nemiche molto ben difese. OQni base 
corrisponde ad un livello di gioco (ce 
ne sono dodici in tutto). Una volta im
pegnata la partita, è lo scontro fino alla 
morte! I mostn e gli altri robots non vi 
fanno nessun regalo Un solo errore d1 
giudizio o dì manovra, uno solo, ed è 
la morte. Le ondate di mostri s1 succe
dono ad un ritmo infernale, sbucando 
da tutte le parti e descrivendo delle cir
convoluzioni che sarebbe stato diff1c1 
le prevedere dall'inizio 
Audacia, nervi al t1tan10 e riflessi da 
velocità della luce sono i requis11t indi
spensabili per uscire indenni da que
sto terribile balletto mortale 
Persino le scene nascondono delle 
ins1d1e, che non perdonano nessun 
errore di disattenzione I No, veramen
te, questo gioco non è per i principian
ti ' Non sono comunque le armi e le di
fese che mancano scudo frontale, 
dorsale e ventrale, cannone frontale e 
laser laterali, ne sono i principali 
esempi. Non illudetevi, questo arse
nale non vi è servito su un vassoio! 
Degli oggetti circolari attraversano re
golarmente lo schermo, voi dovete 
toccarli perché l'arma o lo scudo 
appaiano. 
Possiamo aggiunQere che questo 
software, è l'esempio del caso in cui il 
clone supera l'originale. Questo su
perbo shoot'em-up. degno di un gioco 
arcade, è un vero regalo per gli appas
sionati del genere. 
La versione di Denaris su C64 è un 
vero piacere sia per gli occhi, sia per l 
colon stupendi, che per l'animazione 
Non troviamo soltanto alcuni dei 
mostn presenti in altre vers1on1, ma 
offre in più, anche nuove opzioni. Per 
prima cosa lo scudo principale (il sa
tellite) può essere utilizzato sia prima 
che dopo l'arrivo del vascello o alzarsi 
liberamente in quota lanciando colpi 

I 

mortali sui mostn. Questa che v1 de
scriviamo è senza dubbio la novità più 
interessante• premendo FS voi gioca 
te simultaneamente in due. Uno dei 
due giocatori controlla il vascello, 
mentre il secondo controlla il satellite 
(scudo). Vi lascio immaginare che 
belle partite potrete gustarvi avendo 
un buon partner. Denaris ha certa
mente rispettato le aspettative sia 
come azione, che come grafica e 
suono Buon divertimento! 

Nemesis 

• EDITORE: K<>V \.\ti 

• GRAf'l(',t : ., 
I • Sl(J\O: y 

• IZIO.\E: ~ 

N emes1s, è approdato su C64 dopo 
anni di militanza nelle sale giochi 
Nemesis resta, comunque una garan
zia nel genere "invasori spaziali" 
anche sulla versione per 64 Lo scrol
ling orizzontale vi porta verso situazio
ni sempre più intricate e piene d1 pen
coli con ambientazioni varie e piace
voli. L'animazione non è delle più tra
scendentali, ma cosa importa! La stra
tegia compensa abbondantemente. 
Nemesis è stato il primo shoot'em-up 
a mettere i vostri riflessi e capacità 
strategiche in primo piano, nonché la 
velocità di sparo, essenziale quando 
oggetti disparati vi compariranno da
vanti, guai a non colpirli! Qui, dovete 
veramente lavorare di fino. Quando 
appaiono gli oggetti è essenziale col
pire la piastra speciale, in questo 
modo vi apparirà un menu che arric
chisce di molto la potenzialità del 
vostro vascello. Ad esempio potete 
scegliere un'arma più potente o uno 
scudo più efficace. In questo modo v1 
assicurerete possibilità maggiori d1 
vittoria (che è poi il fine di ogni game) 
La difficoltà è 1n certe azioni notevole 
e in altre molto meno. dando respiro 
all'azione La realizzazione è eccel-

lente e altrettanto possiamo dire del 
suono. un game con una buona gioca
b1lità per ì superallenati!. 

Red L.E.D. 
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A ncora un'emulazione del celebre 
Marble Madness .. Voi guidate il vo
stro modulo attraverso un paesaggio 
accidentato. Il suolo. che scorre sotto 
d1 voi. è quadrato. per rendere più evi
dente il rilievo del terreno, che vi farà 
prendere velocità. senza controllo da 
parte vostra. trascinando 11 vostro 
vascello per 1nerz1a verso il bordo del 
prec1p1z10. Il vostro compito è appunto 
cercare di uscire indenni da tutte 
queste trappole, percorrendo inte
gralmente 11 terntono senza farvi tra
scinare dall'inerzia con un'abile azio
ne del vostro joyst1ck.L'an1mazione è 
un vero gioiello, soprattutto per la 
qualità e varietà degli effetti grafici.La 
strategia che userete ha molta impor
tanza per portare a termine il gioco. I 
vostri nemici faranno di tutto per farvi 
cadere in trappola, ma voi con la 
vostra audacia e astuzia ne uscirete 
vittoriosi (speriamo) 111 fucile laser che 
portate con voi, sarà un buon portavo
ce nello scontro. Nello stesso tempo 
dovrete collezionare delle bolle di 
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energia, e facendole scoppiare al 
momento opportuno. uccidere i vostri 
nemici e saltare ad di sopra del lago di 
acido. Entusiasmante e appassio
nante. non credo ci siano altn modi per 
descrivere questo game ... La dualità 
shoot'em-up· 1nerzia è molto stimolan
te. La grafica è. come già accennato d1 
buona fattura. così come l'an1maz10-
ne: lo scrolling multrdirezronale è 
decisamente ottimo! 

Mena ce 
• f.'/JI T<JRE: P.\ t<i'V<JS/S • c;R t r i c t. 8 • SlU\CJ: 7 • 1 Z / (),\ / '.: 8 

D opo I 16 bits, Menace arriva anche 
per C64. 
Come per le altre versioni, anche rn 
questa versione, l'accento è da mette
re sulla qualità degli effetti grafici, 
tanto di cappello! 
Anche sul C64. senza poter pretende
re di eguagliare la ~rafica di Amiga 
(qualttà grafiche 1nd1scusse da tutti). 
le ambientazioni sono eccellenti. 
La storia è ambientata rn ser setton in 
cui potete fare incetta, nel passare, 
dei diversi equ1paggiamen1t che vi si 
trovano e che vr permetteranno. di far 
fronte più facilmente agli attacchi che 
i nem1c1, muoveranno contro dr voi. In 
ogni livello sia gli altenr. che i mostn e 
le ambientazioni, sono completamen
te diversi, e dovremo giocarci parec
chio per poterli scopnre tutti poiché. 
contrariamente alle versioni prece
denti, Manace non ha opzioni conti
nuative sulla versione per C64 
Malgrado questo Manace ha una 
buona glocabilttà nspetto ad altn 
shoot'em-up su C64. E' un game che 
offre buoni incenttvl ai novizi, ma 
anche per gli specialisti del genere 
non manca di fascino. troveranno la 
sfida a loro misurai 

32 SUPER COMMODORE C641128 

Soccer 
Simulator 
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L'ultimo football? Il migliore per C64 
senz'altro' Che sorpresa. M1croprose 
ci aveva già abituato a molte cose. 
alcune buone, altre meno buone, ma 
soprattutto d1 genere diverso, impo
state su sangue, morte e guerra e 
specialmente anticomunisti totalitari
sti ("piuttosto morti che rossi" ehh!, 
che esagerazione! anche se appro
priato per quel che riguarda in genere 
1 games Microprose). Ma ecco che 
nasce, e proprio da guesta casa, un 
soft completamente diverso, un gioco 
d1 footbalt, il gioco più pacifico, (non la 
simulazione degli hooligans. dunque) 
con, blasfemi, un'equipe russa, infatti 
essi si sono, chissà come, infiltralt .... 
Ma voi vi chiederete: cosa c'è di spe
ciale 1n un game del genere? In deftni
ttva ci siamo abituati, non è certo ti 
primo gioco di calcio per il C641 Sem
plice. Soccer Simulator è il migliore e 
di ben tre lunghezze rispetto ai suoi 
128 predecessori. Veramente un 
game geniale, con uno scrolhng favo
loso Come i precedenti, è possibile 
giocare da soli contro il computer e a 
disposizione. abbiamo nove livelli d1 
difficoltà con cur misurarci. Per con
quistare la CopPa del Mondo (che noi 
spenamo non simulata nell'ormai v1c1-
no '90) possiamo scegliere i colon 
della nostra squadra del cuore ( non 
accusatemi di campanilismo, f!orza 
Italia!!). Che lusso!! si può addirittura 
intervenire sulle condizioni meteoro
logiche, potete far piovere, con gh 
inevitabili scivoloni, insomma una 
vera partita con tanto di passaggi sulle 
ali, centrali, liftati. La coppa del mondo 
è già in tasca! Cosa aspettate?! 

, 

The 
Last Ninja 

• L'J)/f(JRI:: \t\Tf.it 3 • GR \f I( \ · " • \l ()\ (): ~ 

• \/./() \ 'L': " 
F inalmente, ecco che dopo anni d1 
vacche grasse e magre di successi 
più o meno travolgenti (mi ncorda 
qualcosa. e a voi?), quella che possia
mo definire la Roll-Royce della cate
goria arcade/adventure. s1 ripresenra 
ai suoi ammiratori: il celebernmo eco
nosciuto Last N1n1a . 
Per quello che nguarda le azioni avre
te la possibllttà di due scelte. Il perso
naggio che voi impersonate è il Ninja 
più feroce e indipendente che sia mai 
stato dato modo di conoscere, forse 
come se ne trovavano assoldati a 
difesa delle pagode, nel lontano Giap
pone medioevale. 
I Nin1a erano molto conosciutì e so
prattutto temuti a quei tempi. cosl 
come ora. per due mot1v1: la loro indi
pendenza (un po dei lupi solttari) e il 
modo particolarmente crudele con cui 
si battevano, si dice che lo facessero 
addirittura meglio de più grandi Sa
murai I dettagfi delle scene ed anche 
le mot1vaz1on1 dr questo arcade/ad
venture sono classici: missione da 
compiere. che non può essere porta
ta a termine se non dopo aver supera
to tutti i livelli. raccolta degli oggetti da 
uttlizzare a1 f1n1 del gioco. 
Affrontare tutta la sene d1 1ns1die e gli 
agguati che trovete nel vostro cammi
no, non è propno di tutto riposo, occhi 
aperti e nrlessi pronti sono indispen
sabili. Le schermate sono rappresen
tate 1n 3D, con colon e dettagli molto 
piacevoli, ma anche l'animazione è 
degna di nota Qualche piccolo difetto 
ce l'ha: la lunghezza del gioco e la dif
ficoltà di alcuni passaggi, mah, che 
dire, non sono forse il sale della vita? 

- ~ 
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GUIDA ALL'INPUT 
DEIPR I 

I programmi in BASIC listati su SUPERCOM
MODORE contengono una particolare codifica dei 
caratteri di controllo (cursore, colore, reverse, ecce
tera) che permette di ottenere una maggiore leggibi
lità dei programmi. 
Generalmente, questi listati contengono alcuni ca
ratteri racchiusi tra parentesi graffe {}; queste ultime, 
che non esistono sulla tastiera del computer, non 
devono essere digitate, ma hanno unicamente lo 
scopo di indicare che i caratteri da esse racchiusi 
sono dei caratteri di controllo. 
Ad esempio {GIU'} indica che occorre premere una 
volta il tasto di cursore verso il basso, {3 GIU'} 
indica che il tasto di cursore verso il basso dovrà 
essere premuto tre volte. 
Se tra le parentesi graffe è racchiuso un singolo 
carattere, quest'ultimo deve essere premuto insie
me al tasto CTRL (ad esempio, incontrando {A} si 

dovrà premere il tasto CTRL insieme al tasto A). 
Invece i caratteri racchiusi tra parentesi quadre e 
simboli di maggiore e minore [< >] devono essere 
premuti unitamente al tasto Commodore (nell'ango
lo inferiore sinistro della tastiera). 
Ad esempio, [<A> ] indica che deve essere premuto 
il tasto Commodore insieme al tasto A. 
Infine, alcuni caratteri racchiusi dalle parentesi graf
fe preceduti dalle lettere SH: ciò indica che il caratte
re seguente deve essere digitato tenendo premuto il 
tasto SHIFT. 
La tabella seguente riporta, per ogni carattere di 
controllo, la codifica utilizzata nei nostri listati. 
I listati in linguaggio macchina (totalmente numerici) 
non possono invece essere copiati direttamente con 
il computer, ma richiedono l'utilizzo dello speciale 
programma MLX, riportato, insieme alle istruzioni per 
il suo utilizzo, in altra parte della rivista. 

TABELLA TASTI E CARATTERI 

Qvonclo ' '•"'•'•j v.d,•t•1 Qvontlo " • M• le? Vodrele; Qvon4'o "•1n•t•r Yedret• OwoMlo , , ...... 1 v ....... , 1., •••• , t.11••·~ ••11•••: '-•••••l 
[CLI J I I SHlfT I CLl 1HOMf ~ [ CTN j CTI L 10 ~ [e · 1 J C• 0 e [ CTIL G ] CTI L ~@] @] 
[HOMEj CLl1HO ME ~ [ rut ) CTI L 10 • [ C •I ] C• ITJ •• [ CTI L H] CTIL 10 0 •• 
[su 1 I SHlfT I <> CI SI <> e [ G lN] CTI L 10 a [ F I ) @] - [ CTl l I ] CTIL IITJ IT1 • 
[ GIU' ] O Cl Sl O m ( llU] CTlL 10 a [ f 2 1 SHIFl @] il ( CTIL J ] CTIL 10 m 
( SIN. J I SHIFT I <> CI SI <> Il ( lll J CTI L I[!] lii (Flj IT!J • [ CTIL I ] CTI L 10 0 -
[ DES. J <> CI SI <> o ( C • I j C• OJ e [ F 4 J SHln IT!J Il! ( CTlL L ) CTIL l[D CD 
( IVS J I CTIL IITJ m [e· 2 J C• [IJ lii [F s ] [!TI Il ( CTI L M] cnL IC!J [!] 
[ O Ff] I CTI L ]@] • [e· l] C• [IJ a (F6] SHIFT (!TI !I [ CTIL N] CTIL 10 IEJ -
( ILI( ] I CTI L IDJ fil [e·•] C• 0 C!l [F 7] IT!J Il 
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Bombuzal 

EDITORL: 
GRAFIC.t: 
5l'O"'t0: 
4.ZIO\.F: 

/,\f .\GL H (JRKS 
9 
7 

S e non scoppiano, io amo le bombe! 
E' un paradosso, dite voi? Noi se par
liamo di questo soft della lmage 
Works. 
Questa specie di globo, di una simpa
tia veramente unica, largo quanto lun
go, Bombuzal, non ha che una passio
ne nella vita: trovare e neutralizzare le 
bombe! E, attenzione, in questo game 
ne trovate veramente di tutti i tipi: mine 
che distruggono una sola tegola del 
vostro universo, bombe che ne demo
liscono quattro vicino all'angolo de
stro, oltre a quelle che ne distruggono 
ben tredici insieme, quelle telecoman
date e alcune addirittura che si trasfor
mano 
Solamente quando tutte le mine e le 
bombe sono state neutralizzate dal 
simpatico Bombuzal potrete passare 
al livello successivo, dove Bombuzal 
dovrà vedersela con altre, diciamo, 
piccole cose molto 1nteressantt: dei 
teletrasportatori, degli interruttori, dei 
robot sinistri o destn, degli androidi n
vitalizzall. congelati. eccetera, insom
ma un mucchio d1 caselle bizzarre 
piene d1 problemi molto vari e diversi 
tra loro, una buona salsa per i cunoso
ni (ma che 1ncunos1sce anche chi non 
lo èl. non c'è che direi 
La logica del percorso deve essere 
rispettata e soprattutto l'utilizzo tem
pestivo di tutti i particolari presenti 
nell'universo 1n cui operate. Un game 
pieno di sorprese e da scoprire pez
zetto per pez.zetto col vostro ioystick. 
Grafica di buona qualità e colori piace
voli, oltre alla buona glocabilltà, sono 
il segreto d, 3ombuzal, che non man
cherà di prendervil 
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T he Train è un adventure a compo
sizione multipla: strategia, azione e si
mulazione, un bel cocktail! 
Il punto di forza di questo soft è dato 
proprio dall'aver associato i differenti 
tipi di gioco in un unico game, di una 
complessità mai realizzata finora. La 
vostra missione si può riassumere 
cosl: assalire e conquistare un convo
glio ferroviario tedesco è il primo 
passo da compiere (l'azione è am-

b1entata nell 'ultima Guerra Mondiale) 
guidandolo per tutta la Francia occu
pata. La grafica messa ìn mostra da 
The Train è superba, da lasciare 
senza fiato! Le schermate oltre che 
molto varie rispecchiano 11 realismo 
delle azioni in maniera egregia. 
Il teatro dell'Europa Hitleriana, che ì 
nostri padri hanno vissuto in pnma 
persona, sono lo sfondo di tutte le 
awenture del nostro treno. Dopo la 
prima fase di "azione", appunto la 
cattura del treno", dovrete darvi da 

fare: purtroppo non avete molta espe
rienza, nella guida della locomotiva 
Questa fase di "simulazione" sarà a 
sua volta interrotta da numerosi attac
chi (ritorno all'azione) e imf)9rtante 1n 
questi franQenti è la posizione che 
avete, ecco 1n gioco la vostra capacità 
di •strategia"! Studio dei rapporti degli 
attacchi aerei, controllo e previsione 
delle possibili resistenze che 11 convo
glio s1 troverà davanti nel suo girova
gare, eccetera. Accolade ha usato 
nella realizzazione di The Tra1n tutta 
la maestria che ben gli riconosciamo 
in materia di simulazione. ma non solo 
quello! Veramente un buon lavoro 
quello di Accoladel 
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I o (non è la m1t1ca giumenta di Giove) 
è uno shoot'em-up nello stile più puro, 
raramente ne abbiamo visto un'altro 
cosi. Scenario poco arzigo9olato, ma 
è tutto giusto nella partita d1 "tiro avo
lontà", superbo e molto, molto difficile 
(quale incentivo migliore?) Lo scher
mo vi propone in primo piano il quadro 
comandi di bordo del vascello, mentre 
all'esterno, la scena è oscura e om
brosa, dando al giocatore la Qiusta 
sensazione dì un ambiente opprimen
te. E' un game veramente difficile, (ve 
ne accorgerete anche voi!), più si va 
avanti e più la difficoltà aumenta, 
mettendovi a dura prova. Farete bene 
a sparare senza sosta. evitando i tiri 
dei nemici, senza mai smettere, sia 
alle navicelle che v1 attaccano frontal
mente che aì cannoni disposti un po' 
dappertutto nell"universo circostante. 
Piu che la strategia. (si perde un po' 
per la strada è 11 caso d1 dirlo), è una 
questione di nfless1 al titanio e veloci
tà, infatti l'azione martellante del 
nemico non da certamente il tempo 
ne' al ragionamento ne· alla tattica. In 
vostro aiuto delle pastiglie speciali: 
prendetele. v1 daranno due funzioni. 
Facendole esplodere sopra i vostri 
nemici, riuscirete, 1n un solo colpo a 
sbarazzarvi di tutti loro. ma se riusci
rete a farne una piccola collezione, 
ecco che il vostro arsenale si arricchi
sce d1 armi più potenti e molto utili. Il 
fiore all'occhiello di lo, sono comun
que la realizzazione grafica e gli effetti 
sonori, oltre alle scene molto varie. 
L'animazione fantastica e la bellezza 
degli sprite, non mancheranno di con
quistarvi completamente. 
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S e qualcuno avesse detto a Bram 
Stoker, amoroso padre del Conte 
Dracula di Transilvania, (ispirato da 
Vrad Drakul, principe di Valacchia, so
P.rannominato Vlad 1'1mpalatore), che 
11 suo lavoro di fantasia (o no!) sarebbe 
diventato cosl celebre e famoso, non 
ci avrebbe sicuramente creduto. Noi 
però dobbiamo sicuramente arrender
ci all'evidenza: Dracula fa parte della 
mitologia del XX secolo. L'abbiamo vi
sto, magari con un po' di brividi che c1 
correvano nella spina dorsale, nel 
piccolo come nel grande schermo, 
qualche volta anche in veste satirica, 
altre nella sua veste più classica. E' 
morto un'infinità di volte per mano di 
impalatori che gli trafiggevano il cuore. 
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Ma eccolo qui! L'incredibile Conte 
Dracula ritorna, ben conservato dalla 
sua dieta a base di sangue fresco, è 
più 1n forma che mai, in N1ght Hunter. 
Il più accerrimo nemico che gli si sia 
presentato davanti negli ultimi 1 O 
anni: il mega C64! Scusatemi a que
sto punto comincio a sragionare: il 
professor Van Helsing. Per lui, Conte 
dell'informatica, è facile legare il desti
no del mitico Dracula al volere delle 

sue mani ... non solo lui ... ma anche 
voil Eh, si!, non solo non lo aggredite 
per distruggerlo ma, al contrario, 
dovrete essere molto abile, per farlo 
soprawivere. E io vi prometto che 
questo gioco non ha solo del maca-

bro, insomma non solo bare I In ognu
no dei 30 hvelh di questo arcade/ad
venture, non dovrete soltanto com
battere una miriade di nemici, ma in 
più potrete trovare otto chiavi che vi 
daranno libero accesso ad altri livelli. 
Come vuole la tradizione, l'awentura 
si svolge tutta di notte e, senza volervi 
preoccupare, 10 vi consiglio calda
mente d1 terminare la vostra missione 
prima che la luna lasci il posto al sole. 
Il primo scenario è ambientato nel 
castello, dove non potrete far altro che 
ammirarne gli effetti grafici che sono 
fa-vo-lo-sill 
Il Conte Dracula ha in questo game, 
(oltre alla possibilità di praticare salas
si alle sue vittime, che ahimè, dopo il 
suo trattamento ricadono al suolo 
ormai scheletrite, la possibilità di tra
sformarsi e.... non voglio levarvi la 
sorpresa li 
La luna che si alza nel cielo, il suono 
digitalizzato e molto realistico fanno 
onore ai miQlìori film del genere. An
che gli effetti grafici, però, non scher
zano 1n quanto a realismo, ve ne ac
corgerete nell'attraversare cimiteri e 
sotterranei. Brrr .... quasi mi si accap
pona la pellelll 
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O opo aver precedentemente abbat
tuto le resistenze della città, primo epi
sodio di Alternate Reality, arriverete 
alle porte d1 Donion. I novellini, che 
non sanno utilizzare il personaggio, 
potranno, all'inizio del game, crearse
no uno che diventerà il loro eroe per
sonale. Un gioco da protagonista, 
classico nel suo genere. Il nostro eroe 
dovrà fare questua di tutti gli oggetti 
che trova lungo il cammino e deve poi 
far fruttare le differenti qualità che ne 
caratterizzano ciascuno. 
Contrariamente ai soft di ruolo anima
to (Bard's Tale, Wizard Warz, e lo 
stesso Alien Fire) la ricerca è più 
austera e nello stesso tempo selettiva, 
riservata agli adepti più fedeli del 
genere. Si svolge essenzialmente nel 



tracciare piani di gioco (4 livelli, con 
oltre 4000 casi!) molto utili quando si 
entra nel magazzino o nelle botteguc
ce.... E' anche possibile entrare da 
una "maga" per usarne i molti sortilegi. 
La grafica e il suono, come anche l'a
zione, sono convincenti, sul nostro 
C64. Ma la ricchezza delle scene 
molto particolareggiate sono vera
mente lodevoli! 

---
Technocop 
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I n questo game, voi siete nei panni 
di un poliziotto del 2000 e dovete cat
turare 1 numerosi criminali che infesta
no le strade della città. Fortunatamen
te per voi disponete di un equ1pagg1a
mento adeguato ai tempi, veramente 
ultra-moderno. 
Mentre siete d1 ronda nelle strade a 
bordo della vostra bella vettura, siete 
tenuti aggiornati dalla centrale sulla 
situazione e, in caso di evasione di un 
criminale, siete 1n grado di ncevere 
subito i connottati cfel fuggiasco, che 
cercherete subito di riacciuffare. 
Purtroppo la vostra caccia all'uomo è 
comphcata da una serie di oggetti che 
vi verranno lanciati contro dai vostri 
avversari, ma non oggetti qualunque, 
bensl delle strane cose che vi attacca
no addirittura. 
Affrettatevi ad eliminarli, il tempo è ti
ranno e purtroppo con dei limiti abba-

I 

stanza stretti. Dopo un certo tempo, 
infatti, 1n caso di mancata cattura, il 
criminale che ricercate riuscirà a di
ventare "uccel di bosco". 
Con queste premesse c1 si aspettava 
comunque un po' di più. Anche se ben 
real izzato, non è il massimo per quello 
che riguarda la fluidità, oltre alla npe
titiv1tà delle azioni (l'unico rischio 
concreto è di lasciarci la pelle!). 

• • • • 

Hockey 
Powerplay 

EDITORE: El.ECTR. ARTS 
GRAFICA: 7 
SUOl\'O: 7 
AZIONE: 8 

Le relazioni USA-URSS si svolgono 
ormai sulla linea della Glasnost, e 
anche nello sport è possibile riscon
trarlo. L'hockey su ghiaccio, si rivela 
essere uno sport veramente appro
priato ai nuovi rapporti est-ovest. 
E' dunque un confronto pacifico tra le 
due Superpotenze in questione, quel
lo che ci apprestiamo a combattere. In 
questo Hockey Powerplay avrete 
modo di disporre di un numero elevato 
di movimenti (finte, passaggi rapidi, 
parate controllate, corpo a corpo) che 
nel proseguo della partita torneranno 

veramente utili! Avrete due possibilità 
di scelta nel controllo del ~ioco: ìl 
primo, è limitato al controllo d1 un solo 
giocatore, mentre, nel secondo potre
te controllare uno qualunque dei cin
que giocatori con un controllo mag
giore del campo. Il gioco dispone oltre 
che di una grafica efficace anche di 
un'animazione molto buona, soprat
tutto se raffrontata ad altri games 
similari, infatti ha una fluidità esempla
re (non sapremo in che altro modo 
definirla) nello scrolling e nei movi
menti dei 9iocatori stessi. Anche il 
suono non e da meno, decisamente 1n 

sintonia con lo scontro-incontro! 
Da sottolineare nella presentazione è 
la presenza d1 un poster di Mikhail 
Gorbaciov in tenuta da hokey, una 
cosa alla quale non eravamo molto 
abituati, ma che spenamo continui!! 
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L e attività che svolgi nella tua socie
tà sono molte e comprendono anche 
l'estrazione di minerali, tra questi ce 
n'è uno particolarmente prezioso: il 
cristallo di Minorthian. Una notizia ti 
raggiun9e: •un asteroide va9ante tra
bocca d1 questo prezioso cnstallo.Un 
bel colpo per tel 
Ma le cose si complicano; sfortunata
mente per te, lo staff di una società 
concorrente è venuto a conoscenza 
dell'asteroide, ed è intenzionato ad 
usare tutte le sue conoscenze e capa
cità per rag~iungere i suoi fini , prece
dentoti nell intercettazione dell'aste
roide per appropriarsi del minerale. 
Tu dovrai gestire i veicoli da esplora
zione e tenere sotto controllo la situa
zione economica, assicurando inoltre 
la difesa delle tue installazioni (missili 
termici, cannoni) che verranno sicura
mente prese di mira dai tuoi concor
renti, che non esiteranno ad attaccarti 
per accapparrarsi il prezioso cristallo. 
Se i tuoi avversari riusciranno a pren
dere possesso del cristallo, tu potrai 
aspettarli al varco e, colpendo 1 suoi 
camion, impossessarti del carico che 
tras_pQrtano. Questo soft non eccelle 
per la grafica al limite dell'austero, cosl 
come per l'animazione non proprio 
eccelsa, ma in compenso la strategia 
è di buon livello, e ti impegnerà a 
fondo. 
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T errestri, un1tev1!, la terra è ancora 
minacciata, c'è Il caos, la giungla, tutto 
di tutto, dovete rimettere ordine 1n 
questo disastro. Fortunatamente ci è 
rimasta la nostra fedele macchina ad 
aiutarci, dopo aver caricato alcuni 
oggetti indispensabili, tra cui un can
noncino e poche munizioni, siete 
pronti a partire per la vostra missione. 
Lo scopo primario: cercare delle mu
nizioni che miglioreranno la potenzia
lità quando dovrete combattere. Il 
cannoncino, scoprirete è un vero 
gioiello! Altro punto da considerare è 
la tattica da adottare, che vi sarà molto 
utile quando dovrete affrontare i mu
tanti che compaiono 1mprovv1samen
te nella strada che percorrete, ingom
brandola. Il nostro terreno di gioco si 
estende su tre città, dove troveremo 
avamposti mal frequentati (almeno 
per noi), stazioni e un'arena. Ognuno 
di questi, unico in ogni città, è un punto 
di passaggio obbligato per raggiunge
re la successiva (a cond1z1oned1 elimi
nare tutti i mutanti e 1 concorrenti con 
il massimo della convinzione). Il game 
è un misto arcade'adventure. ma è 
necessario usare la strategia per su
perare, senza cadere nei tranelli che 
vi verranno tesi, la città: troppo facile 
altrimenti arrivare al traguardo ... ! 
La grafica di questo soft è passabile, 
all'animazione invece è un po' ap-
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pross1mat1va. Per finire, il caricamen
to è lungo e lo svolgimento del gioco, 
non troppo ben impostato. Certe volte 
anche le buone idee sono handicap
pate dal risultato pratico ... Peccato! 

• • • • 
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P er una tale simulazione, ci sono 
delle nozioni che vanno assolutamen
te rispettate: la proporzione del territo
rio, la posizione, il nome del giocatore 
e infine seguire fedelmente il regola
mento in vigore. Di primo acchito. Fast 
Break, risponde a tutte queste carat
teristiche, che ne fanno un gioco cor
retto Tuttavia. dopo aver giocato un 
po', vi renderete conto che alcuni 
giocatori sono veramente dei super
uomini. .. Prendete quando fate salta
re il giocatore muovendo il joystick 
verso destra: il vostro uomo attraver
sa metà del terreno in un solo colpo ed 
a piedi uniti! A parte questo piccolo 
problema (per i poveri e comuni mor
tali!) una sfera molto rimbalzante, 
come una palla di cannone, e gli altri 
oggetti che compongono le scherma
te vi faranno ammettere che è un soft 
ben realizzato. In effetti, oltre alle im
magini che scorrono nello schermo, 
voi potete seguire lo svolgimento del
le azioni leggendo i commenti scritti in 
basso (ad esempio il trucco usato per 
dribblare, eccetera) sullo schermo. 
L"arb1traggio è giusto e la sua dinami
ca interessante: la marcatura del gio
catore (qualora si 9iochi da soli contro 
11 computer) è ottima. Molta tecnica, 
oltre ad un buon soft dunque, con un 
gran numero di opzioni (gioco offensi
vo, d1fensrvo, combinazioni prestabilì-

, 

te da voi, eccetera). L'effetto grafico è 
corretto, con eccezione per alcuni 
personaggi che presentano effetti un 
po brillanti e che danno un po l'idea d1 
"uomo inv1s1bile" .... Allora siete pronti 
per giocare? Coraggio, seduti e mano 
al joystickl 

Cybernoid Il 
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E d ecco una nostra vecchia cono
scenza, di nuovo Ceoco Raffaele, 
geniale programmatore "numero 1 • 
della Hewson. Ricordate certamente i 
precedenti Cybernoid o Exolon. Colo
ri e contrasti ottimi, animazione curata 
e senza difetti, suono piacevole ( che 
s1 poteva sempre interrompere se lo si 
desiderava), percorsi molto vari, 
grandi sprites, originalità, su Cecco 
devo proprio sfogliare il mio dizionario 
degli aggett1v1 per esprimere tutto 
quello che so sulle sue realizzazioni. li 
tema che ci propone su Cybernoid 2 è 
il meglio che c1 si poteva aspettare dal 
numero "1 ": i pirati sono ancora confu
si, brancolano nel buio della Federa
zione in un congelamento pubblico. 
Vista l'eccellente accoglienza al 
game precedente. ora v1 è stata affi
data una nuova missione: recuperare 
le merci rubate. A vostra disposizione 
avrete quattro navicelle con un im
pressionante arsenale di armi di tutti i 
tìpi, che 1mp1egherete a seconda delle 
caratteristiche dei nem1c1 che v1 assal
gono. Potete selezionare sei armi: 
dalle semplici bombe a quelle a scop
pio ritardato, a ricerca automatica, 
con scoppio immediato, speciali, più 
uno scudo difensivo. Oltre a tutto 
questo arsenale, potrete recuperne di 



nuovo quando distruggete i nemici, 
ma attenzione perché ve li troverete 
davanti all'improvviso e arriveranno 
da ogni parte con molte lance in loro 
favore, perciò, le nuove armi, dovrete 
sudarvele. E' incontestabilmente un 
buon arcade nato per gli appas1onati 
di strategia e di apprendimento! V1 va 
l'idea? 

• • • • 
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B isogna avere i nervi ben saldi e 
l'immaginazione fertile per fare la co 
noscenza di questa serie assai varia 
di creature che popolano il mondo 
dell'inconscio. Decisamente coloro 
che hanno programmato questo soft, 
non si sono posti questi problemi. Lo 
stesso Freud, il grande interprete dei 
sogni, non avrebbe saputo fare di 
meglio. Lungamente atteso, ecco infi
ne Weird Dreams, 11 gioco più eclatan
te dell'anno su C64. Dopo una serie di 
problemi (che la Rainbird conosce 
bene), che ha ntardato la messa in 
opera di questo programma, final-

mente, scritto da James Hutchby e 
trattato graficamente da Herman Ser
rano, è giunto sui nostri schermi per 
portarci attraverso la storia disastrosa 
di un sogno sfortunato. L'aspetto più 
rimarcato nel gioco è la sua veste ir
reale! Questa sera l'eroe veste il pigia
ma e va in un mondo popolato da 
diverse creature e mostri, tutto è allu
cinato e allucinante: dalle rose inof
fensive che diventano terribili piante 
carnivore per mordere il nostro eroe 
agli innocui palloni che si trasformano 
in bocche gigantesche pronte a in-

I 

goiarlo, giochi che si animano diven
tando aggressivi. .. Gli effetti speciah 
sono spettacolari gli uni più degli altri 
dando al game un motivo di interesse 
in più. Malgrado queste premesse e la 
difficoltà di certi passaggi, questo soft 
poteva ambire a qualcosa di più, ad 
esempio avere più azioni e difficoltà. 
Sul C64 dove !'"orribile" bellezza degli 
effetti grafici attirano l'attenzione, a 
lungo andare, non riescono ugual
mente a far dimenticare alcuni limiti 
del gioco. Weird Dreams ha comun
que suscitato molto interesse in In
ghilterra, anche ~rché ha beneficiato 
di diverse appanzioni in televisione 1n 
un programma per ragazzi. Fortuna
tamente la versione diffusa sugli 
schermi televisivi dava più spazio alla 
riflessione che all'az.ione. Molte per
sone sono rimaste sorprese di scopri
re, invece, che su computer, il gioco 
beneficiava più dell'azione che della 
riflessione. Certo è , che comunque, è 
sufficiente caricare una sola volta 
Weird Dreams per entrare nel suo 
mondo immaginario e dimenticare le 
imperfezioni di questo soft delirante! 

Rygar 
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Q uesto leggendario guerriero dai 
muscoli enormi è Rygar, l'eroe della 
conversione del celebre Coin-op della 
Tecno. Eroe brillante non porta mai 
con se molte armi, e quindi lotta con
tro i nemici armato solo dei suoi mu
scoli poderosi. 
Non conta che il suo coraggio: parte in 
guerra contro gli enormi mostri prei
storici che cercano di dominare il 

mondo. 
Armato di una sola lama circolare egli 
corre, salta, vola perfino e uccide 
senza esitare Grazie alla sua 11rande 
volontà, Rygar nasce a scoprire più 
livelli di gioco con una sola vita (ne ha 
a d1sposiz1one tre) Alla fine di ogni 
combattimento può prendere e colle
zionare i bonus recuperati qua e là 
sulle carogne delle sue vittime. In 
questa conversione 1 mostn non sono 
molto diversi dagh ong1nali su coin-op 
e sono sempre numerosi e vari. Sia la 
grafica che l'animazione e il suono 
sono d1 buona quahtà. 

• • • • 
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D opo un cataclisma, la Terra ha con
tato per secoli morti a centinaia, ma 
via via la vita è rifiorita. 
Ora essa è di nuovo minacciata dalle 
forze del male e solo un valoroso 
individuo come voi potrà riuscire a ri
cacciarle. Da quello che si sa. l'aiuto 
che avrete è dei più oriQinali ... Avete 
capito, volete ancora imbarcarvi in 
una lotta senza grazie (almeno dai 
vostri simili!) con esseri demoniaci (e 
per di più molto rapidi) 1n cui non avete 
(bisogna avvertirvi) molte possibilità 
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di uscirne vincrtori. 
Il principio del gioco è simile a quello d1 
Barbanan e dovrete pe·rCQrrete un 
universo ormai agognante. Sfortuna
tamente dobbiamo dire che l'interes
se del gioco è ben lontano dal suo 
valore. Prima di tutto è molto sorpren
dente il fatto che non vedrete mai il 
vostro punt99g10 
Un dubbio s'impone allora e non po
trete che concludere: "E' tutta una 
farsa·. Errore, avete preso l'armatura 
magica? Se si, sarete abbagliati dalla 
straordinaria luce che apparirà nel 
quadrante in basso dello schermo. 
E' così, ci siete? Se si, saltate allora 
sul pianerottolo a sinistra sopra la 
vostra testa. La scena cambierà ma le 
piccole bestie saranno ancora là ad 
aspettarvi. A voi decidere se ucciderle 

o evitarle Man mano che proseguire
te nel gioco, scoprirete altre creature 
delle tenebre in nuovi schermi. Nell'in
sieme, questo game fatto di scale, è 
prowisto d1 una grafica graziosa (co
lonne greche, sculture antiche, ecce
tera), ma l'animazione dei nemici è 
piuttosto lenta. Gli effetti sonon di 
Antiriad non sono certamente suffi
cienti a rendere buono questo soft 

Zombi 
(Animali 

della Notte) 
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A vevamo quasi perso le speranze di 
vedere un giorno questo gioco su 
C64. Ed ora finalmente ve lo presen
tiamo. Dopo la visione sul grande 
schermo cinematografico, eccolo 
anche su micro, per gli amanti del 
brivido! 
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Anche per i commodoristi, dopo la 
versione su Atari e PC, è arrivata la 
possibilità di divertirsi con Zombi. 
Bestie orribili e urlanti che si nutrono 
esclusivamente di carne umana, gli 
Zombi es si sono reincarnati! Ormai tra 
voi e loro esiste una lotta continua. 
Voi? Sì, o meglio gli unici quattro 
uomini soprawissuti a loro sulla Ter
ra. 
Siete nascosti sul tetto di un super
mercato e dovrete esplorarlo alla ri
cerca di carburante per il vostro elicot
tero. Vi awertiamo che il supermerca
to pullula d1 zombies mal intenzionati, 
ma vi aiuteranno nella lotta le armi che 
si trovano nel seminterrato. 
Dovrete pensare anche a mangiare e 
a dormire per la vostra salute. Atten
z1onel Alle 22 cadrà la notte e piombe
rete nel buio: non dimenticatevi quin
di di cercare una lampada elettrica. 
Ecco un altro piccolo suggerimento 
per aiutarvi nella vostra giusta lotta: 
quando sparate a uno zombi mirate 
alla testa, la morte sarà istantanea e 
guadagnerete del tempo. 
Il caricamento molto lungo, all'inizio 
sopportabile, diventerà molto presto 
noioso e non incoraggiante a provare 
a migliorarsi nel gioco. 
Altro disguido è dato dalla mancanza 
d1 informazioni. La documentazione 
fornita col gioco è molto laconica ed è 
composta unicamente da un com
mento e poche istruzion1. 
Per finire, quello che possiamo dirvi di 
sicuro è: ognuno per se stesso e molti 
zombi per tutti. 

, 

Spaceball 
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D ue joystlck più sette amici, è tutto 
quello che serve per Qiocare con 
Spaceball, un software difficile da ca
talogare: flipper, sport individuale o 
tennis? Spaceball è a volte tutti questi, 
senza essere veramente l'uno o l'al
tro. All'inizio dovrete inviare una co
smo-capsula (più comunemente chia
mata palla .. ) nella vicina area galatti
ca (campo awersario se preferite). 
Questa operazione, certamente deli
cata, si effettuerà con l'aiuto di un 
aereo veloce che voi piloterete (una 
racchetta ... ) 
Dietro, trovano posto delle astro-gri
glie composte da due piattaforme di 
mattoni, da qui la somiglianza con i più 
noti Arkano1d e altri. 
Nel corr1do10 centrale circolano og
getti bizzarri che rispondono all'appel
fo dei difenson spaziali. La loro funzio
ne è semplice: sviare la traiettoria 
della capsula ~r poter dare ai ~ioca
tori un "bonus o un "malus·. Il gioco si 
svolge su un solo schermo, ed ecco 
perché la versione a un solo giocatore 
è assolutamente monotona. Contra
riamente, il torneo a otto ~iocatori 
(massimo) si rivela un'esperienza in
teressante e da luogo a partite awin
centi. L'animazione sonora è vera
mente eccellente, la grafica, malgra
do la presenza di un un'unica scher
mata è buona (senza essere geniale) . 
L'azione ben congegnata risponde 
correttamente ai comandi del joystick . 
In breve, riteniamo che questo soft sia 
interessante solo se si hanno a dispo
sizione sette amici pronti a tutto, altri
menti, passati dieci minuti, (la barba 
sarà notevolmente allungata) a causa 
della ripetitività delle azioni: vi ritrove
rete a sbad1gliarel 



Hillsfar è una delle più prospe
rose città che costeggia il 
Moonsea. La sua storia è 

legata sia agli umani che agli 
Elven. Infatti le sue stesse 
caratteristiche riflettono le 

usanze e i tradimenti di en-
trambi le razze. 

In breve la storia di Hlllsfar 
e della corte di Elven 

1357 anni fa gli umani si trasfenrono al 
nord dove incontrarono la Corte degli 
Elven: era un territorio forestoso al di 
sotto del Moonsea. Questi umani n
cevettero il permesso di stabilirsi in
torno alla foresta. Nacquero cosi 1 vari 
villaggi umani Fu costruito anche un 
monumento il cosiddetto •standing 
Stona· per commemorare l'unione 
degli umani con gli Elven. A sud e 
all 'est della Corte degli Elven giaceva 
il regno umano chiamato Semb1a. I 
Sembians tagliavano la foresta per 
farne del legno per le loro navi Gli 
Elven volevano porre fine a tutto ciò e 
cosl si scontrarono in battaglia con i 
Sembians a Singlng Arrows, 473 anni 
fa. Dopo la battaglia, i Sembians e gli 
Elvens stìpularono un accordo di 
pace al fine di poter commerciare gli 
uni con gli altri. Con questo patto gli 
Elven permisero agli umani di costrui
re una strada tra Sembia sud, fino alla 
loro Corte , e dal Moonsea fino al 
nord. Gli Elven tenevano sotto stretto 
controllo il percorso della strada e si 
assicurarono che passasse diretta
mente dal monumento. In questo 
modo gli umani si sarebbero potuti 
conoscere ed essere finalmente 

I 

eons 
• 

ons I 

meno ostili con gli Elven. Alla fine della 
strada nord gli Elven costruirono un 
centro commerciale che circondava il 
Moonsea. Gli umani e gli Elven impa
rarono gli uni dagli altri molte cose ri
guardo il commercio e cosi via. Essi 
divisero anche i compiti dell'ammini
strazione del centro commerciale. 
Con grande felicità questo centro 
cominciò ad espandersi nella città e 
fuori città ed infine fuori stato. Ora 

SSI 

quest'ultima città è conosciuta come 
Hlllsfar, che ha prosperato in pace al 
contrario delle altre maggiori città che 
circondano il Moonsea. Phlan e Zhen
til non ebbero infatti il successo che 
ebbe Hillsfar che si sviluppava sem
pre più per il fervente commercio sta
bilitosi tra le coste del Moonse e la 
Corte degli Elven. Ma, a poco a poco 
la battaglia di Sing1ng Arrow e la stra
da tra Sembia e H1llsfar fece nascere 
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un grosso dibattito tra gli Elven. Era 
possibile per gli Elven e per gli umani 
vivere fianco a fianco o l'espansione 
umana cozzava contro al tipo d1 vita 
della Corte degli Elven? Erano queste 
le domande che da cent1na1a d1 anni 
gli Elven si ponevano segretamente. 
Finalmente anni fa presero una deci
sione. 
Gli Elven in1z1arono la "Attirata• la 
"Ritirata" prese gli umani alla sprowi
sta. Circa verso la mezzanotte gli abi
tanti della Corte e della bellissima città 
di Myth Drannor iniziarono scompari
re. Alcuni Elven che vivevano nelle 
comunità fuori la Corte lasciarono il 
paese, ma altri restarono nelle loro 
case. la "Ritirata" lasciò molta deso
lazione. 
le forze del male presero piede molto 
in fretta sulla città ormai deserta. le 
foreste splendenti degli Elven diven
nero presto buie e pericolose. la città 
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indebolita di Myth Drannor cadde in 
rovina e fu presto dominata da creatu
re malefiche. E la strada da Sembia 
ad Hillsfar non fu più un mezzo di ar
ricchimento, ma un pericoloso tragitto 
per viaggiatori awenturosi. 
la "Ritirata" colpì duramente anche 
Hillsfar. 
la Corte di Hillsfar fu presto corrotta. 
l 'aperturadellacittàpermise un libero 
accesso a nemici stranieri spesso 
assetati di potere. Poi, colpo finale 
ecco la caduta del governo per opera 
di Maalthiir, un mercante potente e 
determinato. 
Hillsfar cambiò molto sotto il governo 
di Maalthiir. 
Da una parte, le sue regole portarono 
ordine al caos e alla corruzione della 
città. Ma d'altra parte egli distrusse le 
tradizioni e le credenze che fecero di 
Hillsfar un luogo speciale. Maalthiir 
moltiplicò l'armata ingaggiando mer-

cenari senza pietà, chiamati Red 
Piume. Egli usò i Aed Piume contro 
Zhentil Keep. Fece costruire nuove 
navi commerciali che percorrevano il 
Moonsea e nuove navi da guerra per 
proteggere il commercio. 
Con Maalthiir al governo, Hillsfar di
venne una città di umani, molto re
pressrva e più espansionista. Ma 
ecco che vecchi rivali che circondano 
il Moonsea stanno all'erta pronti a 
combattere. 

lasciata Hlllsfar fate 
attenzione lungo tutto 

Il percorso del Moonsea 
Fu udito da un cocchiere che era in 
una taverna fuori Hillsfar: "Hillsfar non 
è una vera città, ragazzo. Cormyr è 
uno stato realmente civilizzato. E' 
lontano, a sud-ovest, ma il viaggio è 
molto brutto." 
"Ci sono due strade principali che por-

• Teshwave 
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tano alla città, la strada del sud e la 
strada dell'ovest Entrambe sono 
molto pericolose. Hai bisogno d1 am1c1 
molto forti se vuoi affrontare un viag
gio come questo. Amici forti , o una 
guida ben preparata: 
"Sulla strada del sud il viaggiatore 
deve costeggiare la foresta della 
Corte degh Elven sulla lunga strada 
della "Standing Stone" La "Standing 
Stone" era un monumento che testi
moniava la collaborazione tra gli El
ven e gli uomini. Adesso è solo un 
simbolo che ti awerte che ti trovi nei 
paraggi d1 Myth Drannor." 
"Una volta Myth Drannor era una città 
bellissima abitata dagli Elven; ora non 
è che un mucchio di rovine ed è domi
nata da innominabili bestie. Dobbia
mo essere riconoscenti ai cavalieri di 
Myth Drannor che salvaguardano i 
resti della città.· 
"Una volta passato 11 monumento e 
fuori dalla foresta della Corte degli 
Elven, le cose s1 mettono meglio. I 
campi coltivati di Mistledale e il paese 
ospitale di Ashabenford sono una 
consolazione. Da M1stledale la strada 
si estende verso le colline, percorre 
l'apertura di Tilver e giunge fino a 
Tilverton, la città più a nord del grande 
stato di Cormyr " 
"I viaggiatori che non vogliono battersi 
contro il buio della foresta della Corte 
degli Elven possono prendere la stra
da ovest fuori Hillsfar. Questa condu
ce alla città ormai distrutta di Yulash, 
dove le truppe di Zhentil Keep fanno 
guerra con i Red Piume, mercenari di 
Hillsfar. Il viaggiatore coraggioso sci
volerà attorno alla parte sud di Yulash, 
evitando entrambi i nemici, e anche le 
città di Zhentil Keep e Teshwave." 
"Dopo aver scivolato al sud di Yulash, 
il viaggiatore guadagnerà la strada 
che conduce al sudovest, da Yulash 
fino a Voonlar, e poi da sud di Voonlar 
fino a Shadowdale. Molti avventurieri 
fecero di Shadowdale la loro casa poi
ché la città è amica d1 quelle anime 
gentili che si impegnarono in corag
giose awenture." 
"Shadowdale è anche la casa d1 El
minster. Ma non cercare di vederlo, il 

, 

suo uomo ti darà del filo da torcere. Si 
dice che Elminster sia un membro di 
quel misterioso gruppo, gli Harpers. Si 
dice che gli esseri forti e potenti appar
tengano agli Harpers. Mi piacerebbe 
molto avere un gruppo come quello al 
mio fianco la prossima volta che sono 
in pericolo." 
"La strada sud di Shadowdale è molto 
battuta e conduce attraverso l'apertu
ra di Shadow fino a Tilverton. Viaggia
tori attenti noteranno un sentiero che 
conduce nordovest verso Daggerdale 
e Dagger Falls. Evita questo sentiero; 
gli abitanti di Daggerdale non sono af
fatto ospitali con gli stranieri." 
"Una volta che si attraversa Shadow 
Gap la strada ti conduce direttamente 
a Tilverton. In questa città troverai tutti 
1 servizi che vuoi." 
"Se sei 1n viaggio per Tilverton puoi 
essere interessato a questa storia La 
figlia minore del re Azoun, la princi
pessa Nacacia, se ne andò dal reame 
almeno un anno fa. Si dice che fuggl 
da un matrimonio organizzato e che 
se ne andò via con un ecclesiastico. 
Inoltre si dice che Nacacia e l'eccle
siastico si lasciarono e che è stata 
vista nei pressi di Tilverton negli ultimi 
tempi. Il re darebbe una sostanziosa 
ricompensa a chi la riportasse a 
casa." 

"Buona fortuna, ragazzo. non importa 
in che modo viaggerai. E divertiti nei 
territori del sud che sono civilizzati" 

Dovrai andare 
a cavallo 

Dal campo t1 verrà dato un cavallo per 
recarti a Hillsfar e fuori città. Viene 
usata una mappa che mostra i sob
borghi della città per selezionare la 
tua dest1naz1one Potrai mettere in 
risalto le varie strade possibili per 
v1agg1are premendo i tasti direzionati
vi. Premi la barra spaziatrice per ca
valcare sul sentiero che tu selezioni. 
Da certi punti, come il campo, la tua 
selezione può essere limitata ad un 
solo sentiero. 

Avventurarsi 
a Hlllsfar 

Una volta che hai raggiunto con suc
cesso la località di Hillsfar, ti troverai 
nell'angolo di destra della città, rap
presentato da una freccia luminosa. Ti 
troverai perciò dove ci sono le stalle e 
dove dovrai andare per lasciare la 
città. Molte volte nel gioco ti verrano 
date traccie e indizi. In alcune aree 
della città potresti aver bisogno di 
articoli, chiavi o persone. Per esami
nare strettamente un'area, premi la 
barra spaziatrice o il fire. 

Il bersaglio 
del grande campo 

di Tanna 
Per allenamento o per soldi dovrai 
colpire il bersaglio del campo di Tan
na. Con un piccolo onorario, Tanna ti 
permetterà di competere con gli altri 
concorrenti. Prima d1 entrare nel 
campo, vedrai una lista di punti e la 
somma d1 danaro che riceverai se 
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avrai successo. Ti verrà chiesto l'ono
rario per l'entrata, e inoltre se deside
ri partecipare. Se vuoi partecipare, ti 
sarà chiesto se vuoi allenarti per pri
mo. Le sole differenze tra l'allenamen
to e la competizione sono che per l'al
lenamento non dovrai pagare e che 
durante l'allenamento non puoi racco
gliere nessuna freccia o aggiungere i 
punti alla lista. 

L'arena 
Nel corso del tuo viaggio per Hlllsfar, 
presto o tardi ti troverai nell'arena. 
Nell'arena dovrai combattere per la 
tua vita, per la gloria e per l'onore o 
forse pagare per un crimine che hai 
commesso. Anche se l'arena è gene
ralmente un luogo per combattenti, 
chiunque può partecipare La mag
gior parte delle battaglie nell'arena 
sono combattute fino a che uno dei 
combattenti rimane senza sensi. 

Inaccessibile bottino 
Sia se sei un ladro o meno, viene il 
momento in cui qualcuno ha rinchiuso 
qualche cosa che vuoi. Se non sei un 
perfetto ladro, dovrai cercare di colpi
re violentemente la porta e spaccare 
la cassaforte. Ma se sei un ladro o hai 
già recuperato un pò di bottino. ti sa
ranno aperte altre opzioni. Quando 
sarai vicino ad una porta chiusa o ad 
una cassaforte blindata ed hai però 
con te un pò di bottino ti sarà chiesto 
se vuoi procedere alla distruzione. Se 
lo vuoi fare, ti verrà mostrata, nella 
prossima colonna su questa scher
mata, la porta e la cassaforte. 

Costruzioni e lablrlntl 
Nel percorso avventuroso per H1llsfar, 
avrai molte opportunità di accedere 
alle costruz1on1 della città, senza con-

' 

tare che ti scontrerai in numerosi labi
rinti e inghippi. Fai attenzione entran
do: troverai articoli di valore, informa
zioni, e addirittura dell'oro. Fai atten· 
z1one, molti di questi luoghi sono pro
tetti da guardiani o da guardie "Red 
Piume·. In molti casi, avrai un tempo 
limitato per raccogliere tutto ciò che 
puoi. Raccogli il più possibile e subito 
dopo dirigiti verso l'uscita prima che la 

guardia ti trovi. Ogni volta che un guar
diano t1 tocca. il resto del tempo a tua 
disposizione d1minu1sce. Terminato il 
tempo, la prima guardia che ti tocche
rà t1 catturerà. perderai tutti gli ogget
ti preziosi e sarai g1ust1ziato in un com
baltlmento mortale nerr·arena 
Hillsfar è distribuito da "Leader Distri
buzioni" via Mazz1n1, 15 · 21020 Ca
sciago (VA) Tel.:0332-212255. 
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Un periodo dell'anno piuttosto tranquillo, una stagione favorevo
le, una sede originale ed accogliente: ecco la formula ideale per 
una fiera riservata esclusivamente agli operatori del settore 
computer e software. 

Questo è quanto ha saputo offrire 
l'European Computer Trade Show, 
un'iniziativa nata per soddisfare l'esi-
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genza pressante di un'alternativa al 
mastodontico PCW Show di settem
bre; infatti questa massima esposiz10-

, 

Aprii 1&-18, 1989 
Bualn ... 0.1ign Centra, London 

Ecco l'Inusuale, ma azzeccata, ubi
cazione dell'European Computer 
TradeShow. 



ne nell'ambito dell'area consumer 
dell'informatica· nel quale distriibuto
ri, giornalisti e pubblico si contendono 
uno spazio vitale tra gh opulenti 
stands presi letteralmente d'assalto 
da un pubblico eterogeneo - è ultima
mente disertato da van operaton a 
causa dello stress insostenibile a cui 
vengono sottoposti sia i v1s1taton "bu
siness· e i dimostratori, esposti oltre
tutto ad un forte inquinamento sonoro 
per intere giornate 
Un secondo ed altrettanto valido 
motivo per la realizzazione di un nuo
vo punto d'incontro è il costo ormai 
proibitivo degli spazi espositivi del 
PCW Show, onere economico che un 
numero sempre maggiore di software 
house non può permettersi nonostan
te la validità della mostra, che non è 
mai stata in discussione. 
Ecco quindi un'ottima occasione per 
incontrare i produttori ed i pnnc1pall di 
stributori dei programmi e degli acces
sori che prossimamente compariran
no sul mercato europeo 
L'European Computer Trade Show è 
stato felicemente organizzato con l'in
tento di promuovere contatti fra gli 
operatori dei vari paesi europei; le di
verse realtà e le proiezioni sull' evolu
zione d1 ogni singolo mercato sono 
stati argomento dì conferenze e semi-

L'interno 

' 

nari nell'ambito della manifestazione 
a tutto beneficio dell'utenza. 
Un'ulteriore nota positiva è l'organiz
zazione della fiera dal punto d1 vista 
formale: ubicata nel delizioso Busi
ness Design Centre a Camden T own 
- quartiere londinese noto per il curio
so mercatino dell'usato - le tre giorna
te riservate alla mostra si sono svolte 
senza traumi in un'atmosfera piace
vole e disciplinata. 
In più, per la prima volta, gli esposito
ri hanno usufruito di uno spazio pres
sochè uguale per tutti. creando cosl 

Allo stand della Palace l'inedito Blo 
Challenge suscita molto interesse 
da parte del pubblico. 

un ambiente sobrio ed essenziale allo 
scopo che c1 si prefiggeva. 
Vediamo 1n concreto le novità salienti 
presentate all'European Computer 
Trade Show: 
La notizia probabilmente più interes
sante d1 tutta la mostra è l'acquisto da 
parte della M1croprose - software 
house americana famosa per le simu
lazioni, da un anno presente in Euro
pa con una propria sede 1n Inghilterra 
- del gruppo Firebìrd/Ra1nbird, ultima
mente sulla cresta dell'onda grazie a 
successi come Carrìer Command e 
UMS Con questa acquisizione, in ag
giunta ad altri accordi d1 commercia
lizzazione su base esclusiva, Micro
prose dimostra senza dubbio una for
te volontà di imporsi in Europa non 
solo 1n qualità di importante software 
house, bensl come "publisher" e di
stributore anche per altre aziende del 
settore. E' ormai evidente che le mag
giori case di produzione americane 
vogliano 1nsenrsi in prima persona nel 
mercato europeo ecco quindi che si 
assiste ad un crescente insediamento 
di filiali europee delle software house 
statun1tens1 più affermate. La Aooola
de • precedentemente distribuita dal
la succursale inglese della Electronic 
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Arte; - si sta muovendo in questa dire
zione proprio in questi giorni, 1n con
comitanza alla pubblicazione di Test 
Drive Il e relativi d1sch1 scenario; il 
successo riscosso dall'onginano Test 
Drive offre buone referenze a questo 
nuovo trtolo sportivo firmato Accola
de. La Mindscape, fino a 1en affiliata al 
gruppo M1rrorsoft, propone al mercato 
europeo una linea di prodotti molto 1n
teressanlt come "Balance of power 
1990" e "Deia Vu 11·. un'avventura del 
genere giallo gestita ad icone. Anche 
i produttori europei concentrano le 
proprie energie per mantenere una 
posizione di rilievo in una situazione di 
mercato cosl mutevole ed in grande 
espansione: 1n attesa della versione 
definitiva per Amiga del SEUCK - pro
gramma per la creazione di giochi 
d'azione già noto ai possessori di C64 
- la Palace esordisce con il primo tito
lo della francese Delph1n: Bio Chal
lenge, gioco veloce ben rifinito capo
stipite di una produzione che -a quan
to dicono - promette molto bene. Stra
bilianti, come sempre, gli attributi dei 
giochi Cinemaware: la versione ormai 
defin11tva di "Lord of the rising sun· non 
lascia dubbi sul grande successo che 
riscuoterà ricalcando le orme di nobih 
predecessori come "Defender of the 
crown· e "S1nbad". Anche 1 g1och1 d1 
ruolo e le avventure della lnfocom 
meritano viva attenzione. l'uso della 
grafica e dell'an1maz1one - già speri
mentate in "Journey· e "Shogun" at 
tualmente disponibili - renderà più ap
petibile al grande pubblico la provar-

biale qualità dei giochi lnfocom. Una 
vasta scelta di avventure dinamiche è 
proposta dalla Sierra-on-line, che con 
l'esordiente "Manhunter New York" 
ha conquistato critica e pubblico in 
tutto il mondo. Scarse purtroppo le no
vità da parte della Elite, che ultima
mente sembra vivere un po' sugli allo
ri : oltre alla discutibile conversione di 
Space Harrier su Amiga, sono in pro
gramma ·supertrux" per gli 8 bit ed 
una valanga di riedizioni in versione 
economica dei vecchi titoli. L'inesauri
bile domanda di software per i 16 bit 
ha dato origine ad un'abbondantissi
ma produzione di giochi , ma ben 
pochi purtroppo sfruttano a dovere le 
capacità del sofisticato hardware. 
Fortunatamente per gli utenti, c'è 
anche chi realizza veri e propri capo
lavori: allo stand della Electronlc Arts 
si percepiva grande eccitazione e me
ritata soddisfazione per l'imminente 
uscita di Populous, già considerato 
una pietra miliare nell'ambito del soft
ware ricreativo prima ancora di essere 
commercializzato al grande pubblico. 
Da rilevare anche qualche novità inte
ressante anche dal punto di vista pro
fessionale: allo stand della Entertain
ment lntemational circolava un de
pliant - ma nessun demo - di A-Max, 
l'emulatore Machintosh per Amiga 
500, 1000 e 2000 realizzato dall'ame
ricana ReadySoft, già responsabile 
dell'opinabile emulatore C64 per 
Am1ga. Sulla carta, le caratteristiche 
d1 questo prodotto sono valide; l'unico 
problema risiede nel doversi procura-

, 

Stand Commo
dore. Amiga 
alla ribalta. 

Lo stand della Electron/e Arts dedi· 
ca una parete a Populous. 

re le ROM del Mac da 64K o da 128K 
se si vuole emulare Il Mac Plus. Più 
immediato ed efficace si presenta il 
Virus Killer dell'inglese Practical, che 
riconosce le diverse patologie virali e 
le ehm1na direttamente dal dischetto. 
Apparentemente Certificato in via uffi
ciale dalla Commodore inglese, Virus 
Killer sarà infatti ben presto disponibi
le anche in Italia. A questo punto, per 
chiudere 1n bellezza, diamo un accen
no a due programmi di prossima pub
bhcaz1one della "Millennium 2.2" della 
Electnc Dreams. Questa riserva una 
densa atmosfera surreale e la terribi
le responsabilità di garantire la so
pravvivenza della specie umana dopo 
che una tempesta di meteoriti si è ab
battuta sulla Terra che rischia di di
struggersi e, "Sleeping gods lie", della 
nuovissima Empire Software, che 
promette ben tre dischi per una av
ventura dinamica molto ricca e fanta
siosa. In conclusione, l'European 
Computer Trade Show si è dimostra
to un appuntamento proficuo ed infor
mativo per tutti coloro che lavorano 
nell'ambito dello home-computer, ma 
soprattutto questa fiera dimostra vo
lontà di crescita in un mercato sensibi· 
le e ricettivo alle soglie del fatidico 
1992 L.M. 
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Dieci nuove istruzioni BASIC per strutture cicliche, manipolazio
ne avanzata delle stringhe. e comandi dedicati al controllo del 
joystick. Un programma per scrivere programmi migliori. 

La programmazione è più semplice e 
divertente se si dispone d1 un buon lin 
guagg10 col quale poter lavorare. 
BASIC 1 O è un programma per il Com
modo re 64 che trasforma il BASIC 2 .0 
in un linguaggio superiore. E' un gran 
de passo avanti verso l'apprendimen
to dei linguaggi come il C o il Pascal 
BASIC 1 O comprende istruzioni per la 
lettura del ioystick, la man1polaz1one 
delle stringhe, ed output su schermo. 
Prevede nomi di vanab11i più estesi, 
sono signrftcativi i primi d1ec1 caratteri. 
Altre caratteristiche comprendono la 
possibilità di effettuare I RESTORE 
ad un numero dr linea, ed il supporto 
per numeri esadec1malr 

Come Iniziare 

Il programma 1, BASIC 1 O, è intera
mente scritto in linguaggio macchina. 
Usate quindi l'utility MLX per introdur
lo in memoria, alle domande di MLX 
bisogna rispondere come segue: 

INDIRIZZO INIZIALE : 0801 
!NDIRIZZO FINALE : 0FA8 

Rrcordatevr di salvare ti programma 
su disco o su cassetta prima di abban
donare l'MLX. 
Quando siete pronti per usare BASIC 
1 O effettuate un "cold start• digitando 
SY 4 

Caricate ed azionate BASIC 1 O come 
fareste con un programma BASIC. il 
classico LOAD"nomefile" ,8. Il bordo 
dello schermo e lo sfondo diventaran
no d1 color marrone, e companrà 11 
solito messaggio di power-up Notate 
che cr sono solamente 37119 by1es 
disponibili anziché i soliti 39911. Digi
tate la linea seguente in "d1rect mode" 
cioè senza il numero di linea, per 
completare l'installazione : 

POKE li4 , 16 : POKE Il qi; , n : NEW 

Ciò mette da parte i prrmi 2K dr memo
na. facendo cominciare i programmi 
BASIC alla locazione 4097 anziché 
2049. 

Un Intero 
nuovo linguaggio 

BASIC 1 O è un superset del BASIC 
2.0. Ci sono molte differenze tra i due 
linguaggi, pertanto è importante leg 
gere le descrizioni delle istruzioni pri
ma di iniziare a programmare. I nuovi 
comandi sono JOY, FIRE, INSTA$, 
STRING$, IF/THEN/ELSE, REPEAT/ 
UNTIL, WHILE/WEND. HOME, CLS. 
e LOCATE I programmi che fanno 
uso di questi comandi non funzione
ranno se prima non viene installato 
BASIC 1 O Ricordatevi inoltre di digi-

I 
tare 1 nuovr programmi quando BASIC 
1 O è installato Se inserite un pro
gramma BASIC 10 mentre siete nel 
BASIC 2.0, le parole chiave BASIC 1 O 
non vengono riconosciute. Ci sono 
alcuni accorgimenti fondamentali da 
tener presenti quando si scrivono 
programmi con BASIC 1 O. Le variabili 
BASIC adesso usano i prrmi 1 O carat
teri anziché i primi 2 Un periodo e le 
parole chiave BASIC possono essere 
rnglobalt nel nome 

1 O BONUS . PTS "' 
BON"vS . TIME• 5 

Le parole chiave possono essere 
inglobate nei nomi delle variabili. Dr 
conseguenza, dovete mettere un de
lrmrtatore (uno spazio, una virgola, pa
rentesi, o segno d'uguale) dopo ogni 
istruzione BASIC. Il seguente esem
pio usa una variabile dr nome FORT 
e rl BASIC 2.0 l'interpreterebbe come 
FOR T= 500 

10 FORT•500 
20 PRINT FOR'!'/100 

I nomi dr array vengono ancora rico
nosciuti tramite i primi due caratteri 
Vengono richiamati con le parentesi 
quadre anziché le tonde : 

10 DIM DXl20] 

BASIC 1 O riconosce i numerr esadeci
mali I numerr esadecimali possonmo 
essere usati virtualmente ovunque 
vengono usati quelh decimali, con 
l'eccezione per i numeri di linea. che 
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devono ancora essere decimali. 

10 READ A% , B, C$ 
20 DATA SC, $0020, $0400 
30 l?OKE BI A' : RE.."'1 EORDO 

GRIGIO 
40 C-VAL(C$) 
50 POKE e, SAO : REM l?OKE 

ALLO SCHERMO 

I nomi d1 funzione possono includere 
periodi e parole chiave BASIC, ma 
una parola chiave da sola verrà inter 
pretata come un'istruzione. Per 
esempio, PRG ENDING nella sotto
stante linea 30 funziona correttamen
te, ma se lo si cambia in PRG.END, si 
ottiene un syntax error. Per definire o 
richiamare una funzione, non è ne
cessario il prefisso FN. 

1 O DEF PEE!< . WORD ( ADR) -
PEEK(A)+PEE!<(A+1)•256 

20 PRG.STl>RT-PEt-K.WORD(43J 
30 PRG.ENDING=PE!::J< . ~«.)RD (45) 

Notare le parentesi. glt array sono in
dirizzati con le quadre 
Gli errori di sintassi vengono elaborati 
nei messaggi d'errore d1 BASIC 1 O 
Ci sono tre llp1 d1 errori d1 sintassi 

?OPERANO MISSING OR INVALID 
ERROR 
?EXPECTING thls FOUND that 
ERROR 
?SYNTAX ERROR 

Questo messag10 familiare indica che 
manca un delimitatore (d1 solito 1 due 
punti). 

Super loop 

Una delle prime lezioni della program
mazione strutturata è che le istruzioni 
GOTO sono pericolose L'abuso del 
GOTO può portare al cosiddetto 
"codice spaghetti", un programma 
che con tutti i suoi loop e le sue dira
mazioni diventa d1ffic1le da seguire. 
BASIC 1 o comprende delle 1struzion1 
per 1 loop che sostituiscono molli 
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GOTO. li ciclo REPEAT/UNTIL si ese
gue almeno una volta. Viene eseguito 
sino a che la situazione non è verifi· 
cala. Questo esempio costringe l'u
tente ad inserire un nome : 

10 REPEAT 
20 It\PUT NAMES 
30 ll1'7IL NAMES<>"" 

BASIC 10 prevede anche cicli WHI· 
LEIWEND. La condizione viene con
trollata pnma che si entri nel loop. Il 
ciclo WHILE viene eseguito O o più 
volte 

~O l?RINT "SPAZIO PER 
CONTINUARE" 

20 WHILE KEYS <>"" DO 
30 GET KEYS 
40 WEND 

Flussi migliori 

IF/THEN/ELSE e RESTORE selettivo 
sono inclusi per un maggiore controllo 
e flessibilità. 
Le 1struz1on1 IF possono includere una 
clausola ELSE purché appaia nella 
stessa linea. Glt IF possono anche 
essere annidati. 
Ecco un esempio: 

lU 
. 

IF SCORE>l SCORE2 THEN 
PRINT "GIOCATORE l" : 
ELSE IF SCOREl < SCORE~ 
THEN l?RIN7 "GIOCATORE 
2 VINCE" : ELSE PRIN'l 
"PARITA ' " 

RESTORE può anche essere seguilo 
da un numero di linea. In questo caso, 
i DATA verranno letti a partire da quel
la linea specifica. 
Se. al contrario, non viene specificato 
alcun numero di linea, esso agisce 
come un normale RESTORE ese 
guendo il loop dall'inizio. 

1 O RESTORE 30 : READ A : RE~ 
A=50 

20 DATA 35 
30 :::>ATA 50 

I 

Lettura 
del movimenti 
del Joystlck 

JOY si usa per ·1eggere" le direzioni 
del ioystick, mentre FIRE "legge" il 
pulsante di fuoco. 
Entrambi 1 comandi hanno bisogno 
del numero della porta JOY risponde 
con un numero tra O e 1 O secondo il 
grafico seguente 

5 
4 
6 

l 
o 
2 

9 
8 
10 

Il pulsante di fuoco risponde -1 , che 
sta per vero. se viene premuto, altri
menti risponde con O. 
Ecco un programma d'esempio che 
legge in qualsiasi istante la situazione 
del joystick e lo stato del pulsante di 
fuoco. 

::. :> J•JOY(l) :REM LEGGE 
PORTA 1 

20 IF J•l THEN PRINT 
"ALTO" 

30 PRINT "PREMI Fii'.E 
NELLA PORTA 2" 

40 WHILE FIRE(2)•0 i)() 

50 WEND 

Stringhe 
e schermo 

BASIC 1 O prevede l'istruzione HOME 
per spostare il cursore nell'angolo in 
alto a sinistra dello schermo e CLS per 
pulire lo schermo e nazzerare la posi
zione del cursore L'istruzione LOCA
TE sposta il cursore ed usa la seguen
te sintassi : 

.OCATE riqa , colonna 

L'angolo in lato a sinistra corrisponde 
a 0,0 e quello in basso a destra a 
24,39. 

10 CLS 
20 LOCATE 12, 17 
30 ?"META ' " 



40 HOME 
50 ?"TOP" 

La s1ntass1 per STRING$ è 

STRINGS(l,cl 

Viene restituita una stringa di lun
ghezza L, consistente dei caratten 
uguali al valore ASCII d1 C. 

10 REM CREA UNA STRINGA 
VUOTA 
BLANKS•STRINGS ( 39 , 32) 
REM PRINT WITH LEADING 

20 
30 

40 
50 

60 

ZEROES 
N .. 96 
PRINT STR!NG$ (6-LEN 
(STR$ (N)), 481 
PRINT MlDS (STRS 
(SCORE),2) 

La sintassi per INSTR è 

INSTR(srcS , ssS) 

Questo ritorna la posizione della sub
stringa (ss$) nspetto alla stringa sor
gente (src$) Se la substnnga non 
viene trovata nella stringa sorgente, 
viene restituito uno O 

!O 
20 
30 

40 

NAMES•"FRALEIGH,JOHN" 
COMMA•INSTR (NA.~S, ","I 
FIRST . NAME$•MID$ 
(NAMES , COMMAtl) 
LAST .NAME$•LEFT$ 
( NAMJ:.:$ , COMMA-1 I 

Conclusione 

Anche se il BASIC può conservare 1 
programmi in d1vers1 punti della me
moria, normalmente le istruzioni BA
SIC iniziano alla locazione 2049. Ogni 
linea viene suddivisa 1n più sezioni ed 
i primi due byte contengono la locazio
ne di memoria in cui 1niz1a la linea di 
programma successiva. Leggendo 
queste due locaz1on1 con un PEEK, 
verranno resi due numeri che, combi· 
nati assieme. formano un numero 
esadecimale. 

I 

BASIC 1 O QUICK REFERENCE 

Installazione 

LOAD .. BAS!C !O" 
RUN 
POKE~4 , 16 : ?0KE409€,0:NEW 

Dettagli 

Array usa parentesi quadre. Sono permessi numeri esadec1mall. Includere uno 
spazio dopo tutti i token BASIC (specialmente dopo tutti i FOR). 

Sommario dei nuovi comandi 

REPEAT 
1struz1oni 
UNTIL condizione il ciclo s1 effettua almeno una volta, e s1 ripete fino a che 
la condizione è vera 

WHILE condizione DO 
istruzioni 
WEND 
11 ciclo continua finché fa condizione è vera 

IF cond1z1one THEN 1struz1one :ELSE 1struz1one 
è permessa solo un istruzione dopo THEN 

RESTORE numero di linea 

• 

fa prendere alle istruZtoni READ subsequenll 1 DATA che hanno 1niz10 a quel 
numero di linea 

JOY (numero porta) 
il numero di porta è 1 o 2. ritorna numero che corrisponde alla direzione 
nella quale s1 muove 11 joystick 

FIRE (numero porta) 
il numero di porta è 1 o 2: ritorna -1 se 11 pulsante è premuto, O se non lo è 

HOME 
sposta il cursore nelrangolo rn alto a sinistra dello schermo 

CLS 
Pulische lo schermo e sposta il cursore 1n alto a sinistra 

LOCATE riga, colonna 
sposta il cursore alla nga e colonna 1nd1cata. la riga va da O a 21 e la 
colonna da O a 39 

STRING$ (lunghezza, codice) 
ritrna una stringa della lunghezza indicata. consistente dei caratten dah dal 
codice ASCII 

INSTR (stringa sorgente. substnnga) 
ntorna un numero che indica dove la substnnga puo essere trovata nella 
stringa sorgente 
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Se avete programmato per qualche 
tempo 1n BASIC senza dubbio vi siete 
già trovati d1 fronte alla necessità d1 
conoscere le d1tterenze tra due diver
se versioni d1 un medesimo program 
ma. Forse v1 interessava sapere quali 
cambiamenti avevate apportato ad un 
programma. oppure quale delle due 
fosse la versione più recente Per 
quals1as1 situazione, un utihty di com
parazione BASIC è un pezzo utile da 
aggiungere alla collezione di qualsiasi 
programmatore "Comparator· ana
lizza due programmi BASIC e ne elen
ca tutte le linee che sono state aggiun
te, eliminate o modificate. l'output 
può essere dirottato sullo schermo o 
alla stampante. 

Come Iniziare 
Per digitare ·comparator'' è necessa 
rio fare uso dell MLX. Vi verrano chie· 
stigli indirizzi di start1ng ed end1ng dei 
DATA, digitate i seguenti valori 

I NDIRIZZO INIZIALE : COOO 
I NDIRIZZO FINALE : C3A.7 

·comparator" confronta due program
mi BASIC, uno 1n memoria e l'altro su 
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disco. Per pnma cosa dovete caricare 
il programma. Poi caricate uno dei 
due programmi che desiderate porre 
a confronto. quindi inserite nel disk 
dnve il disco contenente l'altro pro
gramma Date il via alla comparazio
ne digitando SYS 49152. Vi verrà 
chiesto pnma il nome del programma 
in memoria e poi quello del program
ma su disco. Infine, vi si domanderà 
se desiderate che il listato venga 
stampato sullo schermo o sulla stam
pante Battete S (screen) per lo scher
mo, oppure P (printer) per la stampan
te. Esistono due diversi tipi di d1tteren
ze tra file di programmi. Un program
ma può contenere una linea che l'altro 
non contiene, oppure entrambi pos
sono contenere una linea che ha lo 
stesso numero, ma che contiene di· 
verse istruzioni. ·comparator'' stam
pa un semplice resoconto specifican
do le differenze esistenti tra i due pro
grammi. Stampa il nome del program
ma prima di ogni linea che presenta 
delle differenze. Quando un program
ma contiene una linea che l'altro non 
possiede, viene stampata solo quella 
linea. Quando entrambi 1 programmi 
contengono lo stesso numero di linea, 

, 

Per individuare 
le differenze 

tra due programmi 
BASIC con facilità 

e velocemente, 
per C64 

con disk drive. 

Mlchael J. Gibbons 

che però cornsponde a linee diverse, 
vengono stampate entrambe le linee. 
Un listato d1 comparazione vi consen
tirà d1 verificare qualì e quante sono le 
differenze tra due programmi. 

Comparator con li 128 
Comparator può anche venire usato 
per confrontare programi in 128 
BASIC, ma i listati risultanti potrebbe
ro contenere dei "garbage• (errori). 
Questo perché il programma "viaggia" 
sopra le parole chiave disponibili nel 
BASIC 7.0del 128, ma non nel BASIC 
2.0 del C64 Se desiderate mettere a 
confronto programmi In BASIC 128 
con ·comparator", inserite il 64 mode 
e seguite le istruzioni fornite per la 
comparazione di programmi per C64. 
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E' l'anno 2008. Gh scenzrati hanno 
scoperto un potente battero che pone 
rimedio a quasi tutte le malattie cono· 
scrute. Però, come quasi tutte le sco
perte sensazionali della scienza 
anche questo organismo risanatore 
può essere mortale, nella stessa mi
sura in cur è benefico Per conservare 
le sue salutari propnetà. il battero 
deve essere conservato rn un conteni
tore Zenoff esposto ad una fonte lumi
nosa Se dovesse fuoriuscire da que
sto ambiente accuratamente control
lato, si trasformerebbe 1n un virus 
mortale minacciando l'intera umanità I 
In un malaugurato 1nc1dente di labora
torio, il nucleo di un contenitore Zenoff 
si è guastato, e gli scenziati temono 
che il battero stia evacuando. Sfrut· 
tando le tecnologie acqu1s1te sul finire 
degli annr '90, un modesto tecnico di 
laboratorio (ed è qui che entrate in 
scena voi), viene ridotto a dimensioni 
microscopiche ed 1n1ettato nel conte
nitore, armato di un laser da polso Le 
istruz1on1 sono quelle dr muoversi 
lungo il penmetro del cilindro e di 
colpire con il laser 1 batten che tentano 
di fuoriuscire. Una mrssrone pericolo
sa ma vitale. 

, 

Come Iniziare 
"Bacteria" è scritto rn BASIC 128 
Per giocare a Bacteria. selezionate 11 
40-column mode, caricate il program
ma e fatelo partire. All'1n1zio lo scher
mo del computer diventerà tutto bian
co e udirete degli strani effetti sonori 
provenire dal computer. dopodiché 11 
gioco avrà 1n1zio. 

Un viaggio fantastico 
Dalla prospettiva di un tecnico di labo
ratorio miniaturizzato. l'interno dr un 
contenitore Zenoff appare molto simi
le ad una ragnatela di forma sferica. I 
batteri, che fuggono dal centro della 
sfera, sembrano dei giganteschi in
setti roteanti. Controllate il movimento 
tramite il joystick Inserito nella porta 2. 
Muovete il joystick a sinistra e a destra 
per spostarvi lungo il perimetro del 
contenitore, rispettivamente in senso 
orario e antiorario. Il pulsante di fuoco 
aziona il laser. Il raggio laser può 
essere visibile o invisibile, a seconda 
della quantità di batteri che avete col· 
pilo con la raffica precedente. Sul lato 
destro dello schermo potete vedere 
un timer. Quando il timer indicherà 
zero, 1ncom1nc1erà un nuovo round 

Un arcade 
antisettico per C128, 

il joystick 
è indispensabile. 

Leonard Morris 

Dopo 5 round passate al livello suc
cessivo del contenitore. Se riuscrte ad 
arrivare al hvello 3 siete proprio degli 
·ammazza batteri rncalhti" Il numero 
del livello e del round che state gio
cando appare nella parte superiore 
dello schermo. Con ognr nuovo round, 
c'è un battero in prù che tenta di fuggi
re Guardatevi dai batteri! Se uno di 
essr vr tocca muore ma il vostro livello 
dr salute diminuisce. Se l'indicatore 
del livello salute, che appare sulla 
sinistra dello schermo, raggiunge lo 
zero, il gioco termina Inoltre non siete 
soli sul perimetro del contenitore· un 
battero mutante è nucrto a superare il 
muro esterno e circola sul perimetro. 
Dovete evitare questo super-germe a 
tutti 1 costi Il laser non è 1n grado di 
annientarlo. e quando esso vi tocca, la 
vostra salute cala sostanzialmente. 

Ecco una scena futuristica della 
battaglia al germi col C128. 

Il punteggio 
Il punteggio dipende dal livello e dal 
round in corso. Per ogni battero di· 
strutto, il punteggio s1 incrementa di 
dieci volte il numero del round. Ucci
dendo un battero con un raggio invisi
bile, il punteggio sarà ancora più con
siderevole Toccando un battero, 
guadagnate un punteggio pari a 1 00 
volte il numero del round Il record e i 
punti sono v1s1bih in basso 
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Bisogna superare in astuzia gli abili robot che abitano una miniera 
lunare, per agguantare le gemme preziose di questo arcade per il C64, 
è richiesto /'uso del joystick 

Nessuno sa da chi è stata costruita la 
miniera recentemente ind1v1duata sul 
lato oscuro della luna Ma, franca
mente, a voi non interessa l'importan
za archeologica della scoperta. Siete 
stati assunti dalla MegaBux Corpora
tion per portare a termine il compito 
che già due spedizioni hanno fallito 
recuperare 11 bottino. Per riuscire nella 
missione, sarà necessario evitare le 
pericolose sentinelle delle quali ha 
rilento lo sparuto gruppo d1 superstiti 
della seconda spedizione Queste 
sentinelle v1 1nsegu1ranno se appena 
indugerete nell'afferrare 1 gioielli. 
Quando decidete di giocare a Jewel 
Grab. preparate un joyst1ck 1n porta 2 
e tutta l'astuzia d1 cui disponete. 

Come iniziare 
Come quasi tutti i programmi pubbli
cato sulla nostra nv1sta anche questo 
è scritto 1n linguaggio macchina, ma 
può essere caricato come un qualsia
si programma BASIC Alle domande 
di MLX bisogna rispondere come 
segue: 

INDIRIZZO INIZIALE : 0801 
INDIRIZZO FINALE : 1 7B8 

Caricate il programma e digitate RUN. 
Viverra chiesto di selezionare la velo
cità del gioco. che può variare da 1 a 
4. La prima volta provate la velocità 1. 
All'inizio del gioco disponete d1 5 vite 
La minera presenta 4 livelli, ed ognu
no di questi è formato da 6 stanze In 
ogni stanza sono presenti dei gioielli 
sospesi. Per passare al livello succes
sivo prendeteli tutti. 
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Brian Casey 

Le guardie robot 
In ogni stanza è presente almeno una 
sentinella. Le sentinelle agiscono 1n 
questo modo: prima sondano ed indi· 
viduano la vostra posizione, e poi si 
dirigono verso di essa. Alcune senti
nelle scrutano frequentemente ed 
individuano il bersaglio con precisio
ne, ma si muovono molto lentamente. 
Altre si muovono velocemente, ma 
sondano raramente. Dovrete adatta
re la vostra strategia a seconda delle 

Afferra appena puo11 gio1ell1 e guardati 
dalle sentinelle. 

sentinelle che v1 trovate di fronte. 
Se venite freddati da una sentinella, la 
stanza nella quale vi trovate viene ri
portata alla situazione originale (i 
gioielli vengono sostituiti). Avete a 
disposizione parecchie risorse per 
impossesarvi dei diamanti ed evitare 
le sentinelle. Usate il joystick per 
spostarvi sulle travi e sulle scale dis· 
seminate per l'intera miniera. Per sal
tare dovete premere il pulsante d1 
fuoco muovendo contemporanea
mente il ioystick a sinistra a destra, o 
1n alto. Non dovete spaventarvi se v1 
capita di cadere da una trave, data la 

, 

• • 
< ~~·~~ 

presente~s111fé lunalif•~ 
potete fvera alle cadute pili ~ 
spettacolari. Alcune volte v1 capiterà 
di trovare dei g101elli impossibili da 
afferrare. In questo caso. potete tra
sportare fino ad un massimo di 4 
sezioni d1 trave e 4 sez1on1 di scala. 
per costruirvi da soli un percorso che 
vi porti a1 g101elh refrattari Per racco
gliere od abbandonare un pezzo di 
trave muovete 1n basso il 1oyst1ck e 
premete il pulsante d1 fuoco. Il numero 
dei pezzi di trave e d1 scala che avete 
con voi, appare in alto allo schermo. 

Fermo dove sei, robot-sentinella 
In ogni stanza è presente un orologio. 
Afferrando l'orologio, le sentinelle ri
mangono disorientate, rimarranno 
congelate per qualche secondo. Non 
perdete d1 vista la barra rossa in alto 
allo schermo, 1nd1ca per quanto tempo 
ancora le sentinelle rimarranno immo
bilizzate Ricordate che il contatto con 
le guardie è letale, anche se sono 
congelate. Se riuscite a prendere tutti 
i gioielli. v1 viene assegnata una vita 
extra (potete avere un massimo di 1 O 
vite). C1 sono 24 schermi in tutto. 
Vincerete se riuscirete a superarti tut
ti. In Jewel Grab la pazienza viene ri
compensata. Provate a muovervi 1n 
una parte libera dello schermo per 
qualche momento, le sentinelle co
minceranno allora a convergere verso 
d1 voi, e potrete cosl allontanarvi di 
gran fretta per prendere i gioielli situati 
1n un altra parte dello schermo. Le 
sentinelle memorizzano la vostra po
sizione ogni volta che eseguono un 
sondaggio, cosl potete guadagnare 
un vantaggio notevole se iniziate a 
correre non appena udite il segnale di 
pencolo che indica il sondaggio. 
Ognuna delle sentinelle sullo scher
mo compie i sondaggi in tempi diffe
renti, potrebbe quindi risultare compli
cato aggirarle tutte. Premete 11 tasto 
SHIFT LOCK per mettere il gioco in 
pausa Potete abbandonare Jewel 
Grab premendo Q. (A proposito, esi
ste anche un tasto speciale 1n Jewel 
Grab: premendo A avanzate alla stan
za successiva) li 
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L'inesorabile attacco dei nemici disperatamente fronteggiato da un car
ro bloccato nel deserto. Un arcade con ottima grafica per il C64, è richie
sto l'uso del Joystick. 

·cara mamma, caro papà sono bloc 
calo nel deserto. Il serbatoio è a secco 
e ci sono carn armati davanti e ieep 
dietro: non ho via di scampo. Questa 
è l'ultima volta che vr scrivo ... salutate 
Fido da parte mia. Avevi ragione, 
mamma. avrei dovuto fare il medico e 
non carriera nell'esercito" 
Avete detto addio ai vostri cari. Ora 
cercate di trascinare all 'altro mondo i 
vostri nemici. 
"Tank Ambush" è un gioco d'azione 
che vi mette ai comandi di un carro 
senza carburante, ma carico di muni
zioni. Potete alzare, abbassare, o 
ruotare dr 360 gradi il cannone per col
pire i veicoli che avanzano continua
mente. 

Come iniziare 
Tank Ambush è scritto interamente rn 
linguaggio macchina. alle domande di 
MLX bisogna rispondere come se-

Anthony Bertram 

Usa la tua artiglieria leggera per 
sbarazzarti del nemico che ti sta 
davanti. 
gue. 

INDIRIZZO INIZIALE : 0801 
INDIRIZZO FINALE : 1500 

Il programma, pur essendo scritto rn 
l.m .• può essere caricato come un 
normale programma BASIC. 

Per giocare. insente il 1oyst1ck nella 
porta 2 caricate e date rl RUN al 
programma Il gioco presenta tre livelli 
dr drflrcoltà 

Il gioco 
Per scegliere 11 lrvello desiderato, 
muovete il ioystick rn avanti o all'indie
tro. L'angolo di elevazione determina 
la gettata del tiro. Ricordate che il 
nemico si avvicina da tutte le direzioni. 
Ruotate la torretta del cannone muo
vendo il joystick lateralmente. Dovete 
inoltre bersagliare i soldati nemici. Le 
~ro granate possono essere letali. Il 
pencolo è costante, ruotate l'abitaco
lo per 1ndiv1duare 1 soldati prù prossimi 
e fatelr fuori, pnma che siano loro a 
farvi fuorr Avete tre vite a disposizio
ne Lo scopo del gioco è quello di 
accumulare il maggior numero di punti 
possibile, prima dello scambio di colpi 
finale Per mettere rn pausa rl gioco, 
premete SHIFT o SHIFT-LOCK. 

SUPER COMMODOAE C64 128 57 



~~ SoftMail ~ 
<(a.. SOFT 

MAIL 
Vendila per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tuui i tipi di computers 

VIA NAPOLEONA 16 • .?2100 COMO· TEL (031) .'0.01.74 
SOFT 
MAIL Q • Sol!Mail < •• aurn~ rct tnto do Lato " ' 

O Da o~ il privilegio di essere cliente SoftMail è anche un se~o di vera distinzione che puoi portare tutti i 
giorni. ReaJizzata in numero limitato e riservata DI FSCLUSIYA a chi, come te, preferuce_SoftMail, la 

~ T-Shirt più di moda delranno è già pronta da indossare. Come ottenerla? Effettua subito un ordine 
~ (soprattutto se non sei già cliente) e verrai immediatamente in possesso di lune le informazioni e dei primi. 
Cl) coloratissimi e misteriosi SPOT l , 

PU.~TA AL MASSIMO! vo I --~ 
z -o 
a.. 
Cl) 
w 
~ 
<( 
(!) 
o w 
o -> --
-
o 
Cl) 
Cl) 
w 
a: 
a.. 
O> 
CO -O> -CO ,-

I 
~ ,-

-Cl) 

_J 
<( 

-

-z 
w -> 

SOLOSOFTMAILF.LA TUA GA.RAAz.bt DIOl/ALITA .E SERVIZIO kJ, 
SoftMllil e 1•aziend1 d1 ACCESSOfl 
vendita f"'r com•pon· Amog.t lgl1I .,.,, l.i.f. 
dcnz:a ron 11 p1il usco Finii can«ige • 110.000 
USQrtlm~nll) Jli p~· ~ PG IBM tMf 
:xamm1 11nsiaah pc_r ~~Ot 39000 
tum 1 computcrs. L or ~ 81111 tllcl< 111500 
guuzzazione profau~ Joy ~-<tGno 29000 
ll&k e la acnelà dcl Joy Tac2 29.000 
nostro servwo pranl! ~ Tae5 39000 
1~n2 la mau1m1 'Lia Joy T utbo .,.dal 511500 
per llCJll ordine. Non COP<lmooM 20.000 
IO(O: (la quclt'IOOO I Ponamouse I 2.500 
n()atri clienti più fedeli T IPt>G(ino mouse 22.500 
f.°"sono uaufnì1rc di llL 
.<rtc spc~111t e ~mmll· U8Rl/HINT8 lo TIPS 
ZÌl211Ì eidllltl!C. Pn'va Batd's I.ti•• vari 1el<of 
ad tffttlllare un 1cqu1 Oeathtord 19000 
s lo tramite il tagh1nJo El1t• 18.000 
quj aotto: ti untir11 Gunaho!> ac.demy 2!>.000 
111bito ua ~lic11lc.J11.l!i.l2 Hilltat 10.000 
1pce11lc! Prtacol!amo 10 Mata POI 111.000 
questa p1g1na alcune tn Miqltt • Magie ~000 
le ultime no~1ta lfcl Pool ol radìance :10.000 
citalogo SoftMai. Ecco Ouett '°' ...... 38.000 
q111lebe 1oformmonc Si«r1 on line : viri I..., 
utile &ul noctro 1crv1Z10: ~viri I..., 
~ pou1b1lt dfett11art WutNncl Hl.500 
2n11a1 1'l,f1111.1'1 Jop.> 
aver cffettuto un pn · Al:tlGA 
mo ordine senno. Se NnClln r-.ien 45.000 
dea1dcn 00CU1e aulla 8arblNn I 39 000 
duj>0n1b11ttl cd i prezzi ~ 1042 2Q.OOO 
dci prodoru dac n ,>n a.o Chdenge 311 000 
rompa1oao 10 questa e.s"'ard< 5Q 000 
tuta telefona allo 1031 l C•.a. w•- 29000 
30.01.71 dsllt 14: .1() alle eo......, s-•• OTAJ 311.000 
18:00 dal luncdr al ~· 311.000 venerdì. Dr aogon. s farr li ,.,.,I 75. 000 

VUOI Oraogon ..... 311.000 

ricevere il nostro f 0tQOllen WOf1dt 25.000 

catal~o °' and mor1*i.. .tam 29. 000 

G RATU Oa 
KìO. oll 2Q.OOO 
t<iJll 5Q 000 

colori? MicrOl>fOM - 48.000 
Telefona SUBITO Navy moves 2Q.OOO 

allo s e.u c K. lfTAl 411000 
Tedi 39000 

(031)30.01 . 74 Test drille H 19000 

Virus I.ile< IT A 29000 s.ban.nl 2!>000 Tom lo.Jerry 21000 ATARIST 
Wtnl« ..iidon 25.000 Bcel ledi 311.000 Ulbma V '9000 Barbananl 39.000 
Zak McKI""""" "9000 e.m.s ol N..,.,,_, 59 000 Vigianl• 15.000 e.m.cn. ... 59000 

~11142 1•1 Ww.w.d 39000 e.o~ 39.000 
CSM IM/128 CASS. Oel.00.. •.. c:rown 15.000 W0<1d i.oc:cer 25.000 Culle warriOt 2Q.OOO 

Add Heroa .. lanoe 29.000 Dr.,., """' 18.000 WWFWrHding r.iel. CosmOc: pir•e IJT Al 39.000 
8M 18.000 Fastbreak 29.000 Zak Md<r- 1elel Forgo11.,, WOtlds 29000 
ew.n.ia 18.000 F«rlri f 1 l•lef . IOng ol ChQgo 
Chicago :JO's 15.000 rwe ldnq 49.000 AM$TRAO 4&4 CMS 1Mb ~ dnve 20 39.000 
C•CU5 allracbons 15.000 F•ezone 19000 Arcact. musei• 18.000 Mic:roprose soce<lf 411.000 
Oelende< . c:rown 12.000 FOtgOll.,, WOl1ds lelel ATV simolaOI S.000 Millennium 2. 2 <19.000 
Oomlncor 21.000 GEOS 2.0 (114&128) lei.I Batb#'lan H 18.000 Poputous 56.000 
Dr agon 1111'11" 15.000 GtW1d monaler slam 15.000 Cra:ry c.vs Il 18.000 S E.U C K. (fl'Al lelel. 
Fastbr•ak 22.000 Grwtd pt1x circuii 29.000 CY Mv flighl ualner18.000 STAC (IJIQ 49.000 
Forgoaen wOf\ds IMI. Klck olf 21 .000 0raQOl1 nini• 18.000 $111< wonn 39.000 
Grand monster olam 15.000 Legend blad<silv« 18.000 Emily Huges toce>e< 18 000 
Gr..-1d Pnx <A<CUll 22.000 M.vs saga 35.000 r oroonen wOf\ds 15.000 SPCCmUM 4111C CA&&. 
J-• 15.000 McAnhur'S Wll 411.000 Grwtd prbt 11mul•0< !>. 000 Add Heroes '"""" 18.000 
Klck olf 18.000 MlcrOl)(OM aocce< 49 000 Mad flunlcy b.000 Batb..nmn I 18.000 
l.ut Nìr1la • 25.000 N.vymoves 18.000 Mlcrosoooer 38000 Dr agon nlnla 18.000 
Mlc<Ol>foa• """'* 39.000 Neuomanoe< 39000 Olympic ohallenge 11l000 Exi*>dìno m• ~ 15.000 
Navymoves 18.000 Nlgt'C rict.f 21 000 Ove<iandef 18000 F0<0011en worlds 15000 
Phobia 18.000 One onone I 29000 P .t<manr• 18.000 UicrOl>fOU llOCCel 29.000 
A.ad Hec (l)ANK0) 1 s.000 Operllion woW 18.000 A.ad H•• IOANKOl15.000 0s>«lb0n _, 18.000 
ANI ghos~ 18.000 Powerpl,ty hod<ey 29 000 ~·· 1 !>.000 Pecmania 18.000 
Renegade • 1 S.000 Presict.rw ls miS>Jng2Q.OOO Shaclow alonwMr 5.000 PHM~ 22.000 
Rode - 18.000 Pn>1•à fitesbrt 311000 Sll<wonn 18.000 A.ad He• l()ANKOl 15.000 
Aunt.ng ...... 18.000 R-Type 25 000 Sooce< se>ecla.cullr :?Il 000 Renegade. 15.000 
$ E. U c K. 25.000 A...oo • 15.000 s...,... ..,.arnble ...... 1 s.000 Robocop 18.000 
ss: toocbll 15.000 ANd He• IOANK011e.ooo The., Cl'owd 29.000 ~ lhe gll.W'lllel 15.000 
Sllc wonn 18.000 FMneoade • 18.000 Thundett>irda 18.000 Sikwonn 18.000 
Spon • worlcl 88 18.000 Robocop 21. 000 TOlll eclpse ITA) IS.000 &kc•Ot ... 18.000 
Sir- sport Socc.. 1 S.000 Rod<M ~ 311000 Vondic:c.on 15.000 ThedM!> 18.000 
~snul 5.000 Runr*'gman 21 000 V#:llb1r .<u <hai ,.., Theln aowd 29.000 
Sp11db4 1&000 s e.u c K. 36.000 Vigiiorl• 15.000 
s....,..- scrarnble ...... 1s.ooo s..v. & YCJley 211.000 MS-008 S" 
s...,.. """ 15.000 Seeneoy F SI nuo.; t.W . ....,..~,. MSXCASS 
The In «CNd 2Q.OOO Sik-111 21 .000 8clec:heu 5Q 000 ~ 18.000 
llulde< biade 15.000 Star Trek 25000 F 111 combll ptloc ~000 Chrcago 30'. 15.000 
r.,,. scanrw21.000Tom & ~ scramble Sllft. I S.000 Grwtd Pnx C.Q.C 5Q 000 FIQht """' (carlj 5Q.000 
Jerry 15.000 Test drive I 1.W. Pro!M.c:h voleybal 49 000 Game 0>94' t+• 18.000 
Trlldcs<lll ~ 22.000 Olla cisf<s ...... &ex .,..,, "' ..,_ ee ooo N.vy movea 18.0000l>e<-
Vlgilante 1elel. The b•d'a llH • 36.000 I esl dn'.e I 50 000 llion wol 15.000 
Vondlc.ilots r.i.f. The., c:rowd 38.000 011adisl.a 1•t Wecl•"- 18.000 
ZllDzflta 7.500 rme,.,.,._ 20.000 ....,,..,,,., su,. I.Ml 30 Pool 18.000 

VIENI a trovarci abbiamo Il più grande assortimento di CSM IM/128 DISCO 
Am-~IW software O RIGINALE per Il tuo computer!! 

~------- - - ----------
Buono tf Ol'dine d1 ilwlMe 1. lAOO OMSIONE SOFTMAl.. VIA NAPOl.EONA 111. 

1 22100 COMO, TEL 1031) 3()01 74 

Desidero ,,.,._. t seguend amcoN. 

' I Tllolo d.i programma C1> 
I 

Com!)Uler Preno 
I 

' I 
I 
I 
I . 

CP Spese di &pedi- IA. 5.000 

OROl'E """9AO UT 25.000 (SP(SE C &ClUSEl TOTALE UT. 

:D PIQl>er6•~~~1n--.ir...._ 
Addebelle r-o .... '""' 0 C"""51 0 M..ietcsd Cv...,, 0 Amenc:Ml Eiqxen 
~o acad. ___ _ 

Cognome.,_ ---------------...,..---ln<lrino _________________ ~ Nr 
I CM' CGA Prcw Tet. ___ _ 
I 

: FIRMA ~ _..,,,. quell di un oentor•t 

I VetT..-...O .. ISI SOi.O gli Oldn IÌlmlll --------------
~ --- - - - ------------------ ----·--- ---



(fil [fì) ò @ @ 

hm1nato La ver..ione 1.3 d1 gc0Pa1n1 ha e 
mohi dei problcn1i delle ver.ion 
denti. Es<;a presenta numcro'c m 

1 prece-
1gliorie. 

oltre alla <.OIULione dei bug. La 'cr"onc 
più recente dcl '>i'>tcma opcrJtivo. GFOS 
2.0. pre~enta un 'ultenore 1ncrcmcn1a110-
ne di geoPaint. Qual\la\I ver,ione IX'''c
diate, i suggenmenti che vi daremo in 
questo anicolo vi aìuicrJnno a di\enutrc 
espen1 di ge0Pa1n1, comun4ue. larcrno 
<;emprc riferimento alln vcr.1onc 1.3 di 
gcoPa1n1. 

Rotazioni 
Un 'irn1nagine, per essere ruotain. non 
deve superare i 141 x 1-l I pixel (ciò un 
pixel di menodell'uhc11adclla linc .. 1rad1 
edit). Per essere sicuri che I 'in11nag1ne che 
si vuole ruotare non 'upcri tali ùirncn .. 10 

ni. basta disegnare un box intorno all 'rm
magme servendosi del box tool. e durante 
l'oper.Wone 'i tcrrJOno ù'~chio i pixel 
relativi alle d1mens1on1 nello s1arus box. 

G r afici 
Se intendete di-.cgnare con geoPaint. è 
coaveruente realuUll'C un progeno preli
minare sulla cana. 01 U\iamo la cana 
millimetrata da 1/4 d1 pollice. che potete 
acquistare 1n blocchi dai nvend11on d1 
materiale per ufficio. nei negoLi di belle 
ani. o nelle canolerie. Se si u\a una cana 
abbastant.a leggera. s1 possono ricalcare 
le immagini ~ulla cana millimetrata. Con 
la nostra stan1pante Comn1odore MPS-
1000 (che stampa a 60 dp1). un quadrato 
da 1/4 di pollice si trJduce sullo schermo 
in un box largo 18 pixel ed alto 15. Con un 
cavo geoPrint ed una stan1pantc nel modo 
fBM (a 80 dpi). usale un box di 20 X 17 
pixel. Potete disegnare box sullo schermo 
che corrispondono ai box sulla carta mil
limetrala. ln alternativa potete disegnare 
solo le intrerseLioni dei 4uadra1i. 

Le Car ds 
Una carattensuca molto pratica di geo
Paint è la ··cards" dr 8 ' b pixel che 
controlla il colore dello sfondo. Se usate il 

Come diventare 
professionisti 
di GeoPaint 

per sfruttarlo al massimo, 
qualsiasi versione 

possediate 

Roger T. Conroy 

regi on 1001 con il colore attivato. i bordi di 
quc,1e card' agiranno da calamite sulle 
zone ,eleziona1e. Queste cards sono il ri 
'>Ultato dcl 111etodo in cui lavora I 'hardwa
re video del C<H Possono essere usate per 
facilitare il po'izionamentodi un imn1ag1-
ne che avete creato su una pagina. Per fare 
ciò. seguite queste 1struz1oru. 
Prirna. usate il color tool per cambiare il 
colore d1 sfondo in una tes~uura di qua
drJli bianche e grigi. Dopo aver costruito 
una 'cacchiera di circa 32 x 32 pixel (4 
cnrds '< 4 cards). copiate questo disegno 
fino l'intera finestra dJ edJt. Ora. seleLio
nate lintera fmestra e copiatela in un 
riquadro. Spo. tatevi in basso fino ad u-ci
re dalla scacchiera e copiate il nquadro. 
La finc,tra 'corre in basso di due cards 
alla volta. quindi è facile riempire l'intero 
'chermo. Quando avete finito. salvate 
questo sfondo a 'cacchi su disco. OrJ 
po1e1e diwgnarc una serie di quadrati di 8 
x 8 o 32 x 32 sul nuovo documento w.ando 
il li ne tool nel modo pixel edit. Assicura
tevi d1 urarc le linee sul bordo superiore e 
su quello s in istro dei quadrali. E' sempli
ce riempire una finestra di cdit con questi 
quadrati. 
Con~taterele che una griglia basala su 
raggruppamenti di 8 pixel funziona me
glio di una basata su raggruppamenti da 
I O pixel. Le cards fungono da calamite 
quando salvate con il region tool le figure 
nel nquadro. 
Visto che avete cambiato il colore d i sfon
do in una scacchiera. saprete e~attamente 

co'a 'tate 'alvando. Lo slondo colorato 
non ,j 'tan1pa. 4u1nùi potete la,c iarlo 
come pane della figura Un incon"enien
te d1 que,to metodo è che la te,,itura a 
-,ca~·chicra' iene cancellata con il grigio di 
default quando cancellate una LOna. 

P rint Shop 
Ahb1an10 trovato le card' panicolarmen
te utili per copiare la grafica Prinl Shop. 
Tracciamo 'ullo ,fondo, in hianco, il 
contorno della gratìca, cosl da sapere 
csauan1cn1c dove tagliare e incollare. Ora 
dr~pon i :uno di un' intera pagina di imma
gini gralichc. ognuna delineata con preci
~ione. E' 4uindi più se1nplice incollarle su 
albun1 per "'arie con gcoPubli'h 

Figurai 

Eight pixel ·~cds" 
for reg w>r1 tool 

Figura 2 

Tlurty-Two 
p!Xel s<luares 
on an eight 
p!X el backg round 

Figura J 

.--....---,.-' Oray 
b6ekground 
t.re.t. 

Wlute border 
e.rea 

·Prm t Soop" g re. pluc 
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I miei bambini ed io gioca' amo con il 
no.,tro honie c:on1puter. a'avamo i:io.::h1 
come Tue l.egcnd of Black"lver della 
Epyx. o Que,,tron Il della 551. Jordan v' 
Bird: One-on·One della EA. Tal.cc.lo" n 
della Game,tar. Aaargh! della Ar1:;1d1a. e 
na1uamln1en1e n1ohi,,i1ni gia<:hi didatti 
ci. Poi ha fallo la 'ua appan1ione il 1'11n-
1endo, e da alll1m le co-.e non 'ono '>late 
più le 're,-.e. Il !'.1n1endo fun1iona giorno 
e none Cnon po''1amo nen1n1enoltpegnere 
la macchina quando andiarno a donnirc. 
perché c'è ~en1pre un 1poco 1n cvolu11onc. 
e non c'è di\I.. dn'c per fare 11 bacl..-up). 

Ban1bini che rirnbarnbi~cono 
Scon1n1c110 che c1 'ono nioltc altre pcr,o
ne corne mc. huoni. vigom-.i u1en11 di 
co1npu1er ed orgoglio" gc1111on che pen
savano d1,odcJhfare1'1n,,aL1abile voraci· 
tà dr g1och1 dei propri figli con 11 co1npu
ter. ~1a tulle 4ue,te pel'one 'ono 'tate 
~n1.:ntitc. I ban1bini \tanno diventando 
rimbamb111 con 1 v ideog11>ehi N1ntcndo. 
L'anno ..cor.o le vc:ndire hanno fruuauo 
alla ca\a giappone.;e b.:n 750 m1lì11ni di 
dollari, e 4ue\l ' nnno 'i prevede che rag· 
giung.:rannoaln1cnogli R nulioni e n1c110 
d1 unità (quando' erranno '>pcd1ti gli ordi
ni arretrati) per un 101ale di più d1 I. 7 
bilioni di dollari . Le cilrc wnoda mo1La

fiato. Fin· ora 'ono \lare venduti più d1 JJ 
milioni e me11odi canuccc, e ne 'ono,tati 
ordinali altri 12 m1honi. Più dcl I 7'k delle 
famiglie amencanc. e la meta d1 tulle le 
famiglie con bambini 1x,,,,icde un Nintcn
do. non c'è qu1nd1 d,1 mcn1v1ghur" che 
l'editore della rivi,ta To> and Hobb> 
World. Riel.. Anguilla abhia dichiar.110 :" 
Un ragaL1.ino dagli 8 ai 15 unni \C111a un 
Nintendo è come un hamhino scn1a un 
guanrone da btt\eball". Quc\lO vale anche 
per le r.iga111ne. \11a f1gha 111i ha dello 
senza esit<llioni di 'ona. che no11 intende 
~precarc 1e1npo a ca'a della \Ua an11chc1ta 
se non c'è un fl<ìn1endo a panata d1 mano. 

Dalla bocca del ca, a llo 
Co., 'è che rende il \/intendo cosi popola
re·) Dec1'0 a trovare una n'po-.ta a que,la 
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Da un anno circa, 
da quando cioè la Nintendo 

ha invaso le nostre case, 
ho incominciato a sentirmi un 
poco destituito, come una star 
di primo piano che finisce a 

staccare le gomme da 
masticare appicicate al 
pavimento del teatro. 

Fred D'Ignazio 

• 

do1nanda. ho indossato il n1io bcrrello da 
giornali\ta, ho preso il mio 1accu1no e nu 
sono incamminato senza timore vcr\O il 
soggiorno, e ho risch1a10 di inc1a1npare 
addo!>~O ad Eric. mio tiglio, che era 
'draiato \UI pav1men10. Eric tene' a in 
mano un piccolo JOysticl.. grigio con un 
pul,anle nero a forma di croce. Le ,ue dua 
si muovevano veloci come ìl lampo. ma 11 
'uo corpo era rigido. e lo ' guardo li,,o 
sulla minuscola figura muscolo,a che " 
muo' eva a\'anti e indie1ro per lo -..:hermo. 
Per terra. vicino ad Eric.c'emno 1 \uoi due 
n1igliori amici e le ~relline dì uno di 
quc,ti. ed anche lom r.,,a\'uno lo \Chcr
n10. ~essuno si era accono della mia 
pre!>enta. "Ehnf". M1 ..chiarii lu voce. 
"Come mai la gioventù americana ..embra 
così auaccata a ques11 nuovi g1och1 N1n
tendo ?" Scris!>i freuolo!>amente la do
n1anda sul laccuino. Alzai lo sguardo 
ver.,o 1 bainbini. Silenzio. Solo la 1nano dr 
Eric ~i niuoveva. Per il rc,to non c'erano 
1racce di vua nella sranza. Riprov:11. "Cre
de le che !>ili la grafica di alta qualità ?" 
Chiesi. notando lecoloratissim1 imn1agin1 
che apparivano sullo schenno. ··o for'ie è 
la complessità ?" Az.L.ardai. "sapele ... 
pa,,aggi segreti. scorciatoie, codici da de
cifrare. punti e~tra. do77ine di oggeni 
pre1iosi nlbCO!>ti proprio !>Olio la superfi
cie. in anesa di essere ri1rovati da un 
giocatore abbastanza abile:· 

, 

All'1mpro' VISO Eric urlò. Era un grido di 
dolore. un grido sorprendente per una per
'>Ona di -.oli nove anni. La mia auen1ione 
lu canurata dallo ~chem10. Il personag
gio. erJ Ran1bo o Contra. oppure 1 'enne.,i
mo l\1arìo Bro,, er.1 annegato in un bagno 
d1 luce bianca. L'immagine dell'eroe tre
molò con un effcuo Mrobo-.cop1co e si 
o .. curò. Sullo 'chermo lampeggiava un -;i
lcn110'0 "G,une Over... "Che peccato. 
Eric·· con11nentarono gli am1c1. Poi gli sai
ramno oddo,,o 1cn1ando di 'itrappargli di 
niano il JOys11ck. In un lampo, era in1z1a
ra una nuov:1 pan11a. L ·eroe reincarnato 
'inhuvu, 'i nn·ainp1c(lv(I, si ubba ... sava in un 
appari,ccnte pae~aggio rnulticolore. ~chi
vando c">plo">1on1 a 1nezz'aria. funghi 
'pie1a1i con chnc111 da guerr.1 e ~quadre di 
1artarughe on11c1de all '1nsegui111en10. 
.. Sapere". continuai. ">perando di 01tenere 
almeno una n,po,ta da pane dei hamb1ni. 
··1a teoria che ritengo p1u probabile è che 
ai ban1bini piacciono quc.,ti giochi per' ia 
delr1n-.egu1men10. St corre '>empre da 
quakhe pane. ccn:;mdo di '>Uperare o>ta· 
coh 1n1po,,1b1 h. fronteggiando la mone 
tulli i momenti La v 1ta reale impallidisce 
di tninte a quesla Vogho dire. come può 
un raduno dei lupetll Scout o urut cor..a in 
hiciclcua intorno alri,olato reggere il 
confronto con 11 salvataggio della Pnnc1-
pc,,a Fungo dalle grinfie delrombile 
Koopa. il re delle ranarughe T' Mi guardai 
a uomo. '>icuro c.11 es~ere finalmente giunto 
alla solu11one. Cenamente tutti i bamb1nj 
nella \lan1a erano d'accordo. Era talmen-
1.: ovvìo. "Ah. bene". d1~s1. scuotendo la 
1c .. 1a. Mi ... cdcui e con11nc1a1 ari ne nere sul 
no,tro home computer. Accnre1za1 i casti 
(erano freddi al !allo). Jn1provvisamcnte, 
\cntcndom1 1erribilmcn1e nostalgico. fru
gai nel con1eni1ore dei d1sche1ti e trovai un 
vecchio dl\CO ricurvo. Lo n11si nel drive. 
Fui pre,to cu11ura10 completamenle da 
Choplirtcr, un g1uco compleramente 
e .. traneoa1 ban1bin1,ul puvin1entoe alra-
1ione 'ullo ... chcrmo dcl Nin1endo. In un 
a11i1no mi ..cn1ivo d1 nuovo bene. Ed è 
allorJ che ho ini1iato a canticchiare il 
motivo d1 Super 'viario Bro\. 
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Desiderate vedere il vostro nome 
stampato ? Ogni anno il lavoro di mi
gliaia di persone come voi viene pub
blicato sulle nv1ste d1 computer Solo 
Supercommodore C64 '128 stampa 
ogni anno più di 150 programmi Da 
dove provengono questi programmi ? 
La maggior parte delle volte vengono 
da voi i nostri letton Il modo 1n cui 
viene presentato il programrT'a spes
so è importante quanto 11 programma 
stesso. Non s1 può solamente spedire 
il programma su un disco e aspettarsi 
che venga pubblicato (non potete 
immaginare quante proposte ci per
vengono 1n questa maniera). Potreb
be trattarsi del migliore programma 
dopo Speed Script, ma senza docu
mentazione ed una lettera di introdu
zione è molto probabile che 11 vostro 
prodotto venga scartato al momento 
dell'arrivo. Se vi interessa veramente 
far pubblicare un programma. i sugge
rimenti contenuti in questo articolo 
potranno esservi d'aiuto. Dalla brutta 
copia dell'articolo principale alla pre
parazione del software. è tutto qui. 

A cosa serve ? 
Tutte le proposte devono includere 
una documentazione Più d1 ogni altra 

a cura della redazione 

cosa. un articolo di un programma 
deve spiegare qual'è la funzione del 
programma e come si deve usare. La 
cosa migliore è specificare cosa fa il 
programma nei primi due paragrafi. e 
spiegare poi come lo s1 usa. 
Dovete tentare di rendere le istruzioni 
semphc1 da seguire. il più possibile. In 
questo modo ne potranno beneficiare 
tutti gh utenti· dal principiante all'e-

Se volete sapere 
come fare per veder 

pubblicati i vostri 
programmi sulla nostra 

rivista, ecco un 
eccezionale scoop 

che vi sarà 
sicuramente 

d'aiuto. 

sperto. Prima di incominciare a scrive
re, v1 conviene studiare gli articoli 
della rivista alla quale intendete sotto
porre il prodotto. Osservando gli art1-
colt precedentemente pubblicati. vi 
sarà facile valutare alcuni elementi 
come la lunghezza dell'articolo, lo sii
le. ed altri fattori relativi al programma. 

Più d1 ogni altra cosa. il vostro articolo 
dovrà essere informativo e scritto 
chiaramente. Gli editori sono molto 
più interessati al contenuto e alla leg
g1b11ttà di un articolo. piuttosto che al 
suo shle. La pnma pagina dell'articolo 
dovrà contenere le seguenti informa
zioni: il vostro nome. nd1nzzo. nume
ro di telefono, il titolo del programma, 
e la data della sped1z1one. Ricordate
vi inoltre di specificare di che cosa 
necessita 11 programma. Necessita di 
un joyst1ck ? R1ch1ede una stampan
te? Funziona nell'80-column mode 
sul 128 ? 
Poss1b1lmente, gli articoli dovrebbero 
essere battuti a macchina o stampati 
con una stampante Gli articoli scritti a 
mano sono ditticoltos1 da leggere. 
Tra una linea e l'altra dovrebbero in
tercorrere 2 o 3 linee d1 spaziatura. Se 
scrivete l'articolo con un word proces
sor. speditene una copia su disco in 
formato ASCII. Quasi tutti i word pro
cessor possiedono un'opzione per 
salvare i documenti come semplice 
testo ASCII o 1n forma non-formattata 
(l'ASCII Commodore è accettabile). 
Noi d1 Supercommodore. accettiamo 
d1 buon grado gli articoli scntt1 nel for
mato Easy Script. 
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Trovate anche 11 tempo per scrivere 
una breve lettera d'introduzione che 
accompagni l'articolo Tah lettere a:u. 
tano ad identificare il prodotto spedito. 
La vostra lettera dovrebbe spiegare 
che il programma è una proposta di 
pubbllcaz1one. e poi dovrebbe descn· 
vere molto brevemente quale è la sua 
funzione, perché è utile. e chi lo po· 
trebbe usare 

Presentazione del software 
La documentazione è importante ma 
l'elemento cruciale di una proposta d1 
pubblicazione è, ow1amente, il pro· 
gramma stesso. Evitate di proporre 
programmi che s1 occupano di argo· 
mentì limitati o che richiedono disposi· 
tivì hardware oscuri. Gli editori e colo
ro che recensiscono le proposte cer 
cano idee nuove ed originali, ma per 
essere accettate, queste devono 
anche riguardare un vasto pubblico. 
Le d1mension1 del programma costi· 
tuiscono un altro fattore importante. I 
listati vengono pubblicati alrinterno 
della rivista. è qu1nd1 impossibile pre
sentare programmi eccessivamente 
lunghi. Secondo una regola approssi 
mativa generale, i programmi BASIC 
non dovrebbero superare i 1 SK di 
lunghezza, e quelli in UM non più di 
SK. E se volete attirare l'attenzione 
dell'editore, accludete un programma 
dimostrativo. Un demo fa anche ri 
sparmiare tempo e ciò viene sempre 
apprezzato Un demo dà a coloro che 
valutano il programma un'idea imme
diata di che cosa sì tratta e di cosa può 
fare. Maggiore è il tempo necessario 
per caricare e far funzionare il pro· 
gramma e minori sono le probabilità 
che verrà acquistato. Ciò è vero in par· 
ticolar modo per le ut1lity. Se il pro
gramma usa o richiede file particolari, 
come immagini in H1-res o file di testo, 
forniteli sul disco. I programmi in UM 
devono essere accompagnati dal co· 
dice sorgente. 

Offerta a richiesta 
Qual'è il tipo d1 software richiesto ? 
Giochi, programmi didattici. e brevi, 
originali ut11ity per la programmazio-
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ne Noi di Supercommodore siamo 
spesso sommersi da editor di spnte, 
programmi per il miglioramento del 
sistema. e database specializzati 
(bowling secretaries. collez1on1 di di
schi, filer per videoteca e così via). Le 
ut1hty vanno bene. ma Il computer 
deve essere uno strumento diverten· 
te oltre che produttivo. Ogni qualvolta 
riceviamo un gioco di qualità. tipo 
"Aik1 Tiki", "Worm" • "Eliche". "Domi
no· oppure come "Pandemonium". lo 
affernamo al volo. Lo stesso vale per 
i programmi didattici. I computer Com
modore vengono largamente usati 
con i bambini a scuola e a casa. ma le 
proposte sono rare. 
Per sintonizzare meglio le vostre pro
poste, richiedete una copia della gui
da degli autori della rivista. Questa 
guida vi fornirà una descrizione più 
dettagliata d1 che cosa si aspettano gli 
ed1ton. Le guide degli autori non devo
no essere intese come una direttiva 
su quale tipo di programmi la rivista 
cerca attuaimente, questo cambia 
troppo spesso ed è influenzato da una 
varietà di fattori , ma devono servire a 
ricordare la forma e lo stile degli artico· 
i e delle proposte di pubblicazione 

La spedizione 
Ci sono parecchie cose che dovete 
considerare prima di imbucare la 
vostra proposta nella cassetta delle 
lettere 
Le società di pubblicazione ricevono 
un'enorme quantità di posta. E' sem
pre possibile che una parte venga 
temporaneamente collocata fuori 
posto o fuorviata. Anche se queste si
tuazioni sono rare, è conveniente fare 
il backup del disco ed una copia dell
'articolo prima di spedirli. 
Confezionate accuratamente il disco. 
Sembra che le buste di grandi misure 
che si usano negli uffici funzionino 
meglio di tutte le altre. Per evitare 
danni, mettete il disco tra due sottili 
pezzi di cartoncino e fissateli con del 
nastro adesivo. Indirizzate la busta 
alla redazione di Supercommodore 
per assicurarvi che l'articolo arrivi alle 
persone giuste. 

, 

Pnma di s1g1llare la busta. controllate 
di non aver dimenticato nulla Il pacco 
dovrà contenere il disco con almeno 
due copie del programma, un articolo, 
una lettera d'1ntroduz1one. ed una 
busta affrancata con il vostro 1nd1nz
zo. Foto degli schermi, illustrazioni o 
immag1n1 non sono necessarie, ma in 
alcuni casi possono essere d'aiuto. 
Non spedite più d1 una proposta per 
busta ed assicuratevi di affrancare 
correttamente. Il passo successivo 
consiste nell'aspettare. Gran parte 
delle riviste risponde alle proposte 
entro 4-8 settimane. 

Il vostro programma pubblicato 
Ottenere che un programma venga 
pubblicato può essere un'esperienza 
soddisfacente e gratificante. Si prova 
un piacere particolare nel vedere il 
proprio nome stampato. Per d1 più, 
quando un programma viene accetta
to da una rivista significa che si è 
realizzato qualcosa di valido. E cosa 
c'è di più gratificante? Con un poco di 
ab1htà 1nvent1va ed i suggenmenti che 
abbiamo elencato. potrete diventare 
auton d1 programmi pubblicati. 

SI deve ... 
.'e Spiegare a cosa serve il programma 
nei pnm1 due paragrafi dell'articolo 
.'e Salvare l'articolo su disco nel forma
to ASCII 
.'e Fornire una lettera d'1ntroduz1one 
.'e Accludere un programma demo 
.'e Conservare un backup ed una copia 
dell'articolo 

Non si deve ... 
.'e Spedire un programma senza docu
mentazione 
~ Dimenticarsi di accludere sulla let
tera o sull'articolo nome, telefono, tito
lo del programma e data della spedi
zione 
.. 'e Proporre un programma che richie· 
de l'uso di un oscuro dispositivo hard
ware 
:r Spedire più d1 una proposta per 
busta 
·.'I Sottoporre un programma a più rivi
ste in una sola volta 



• 
' 

• 

Tutti abbiamo sognato almeno una volta di pilotare un jet in una pericolosa missione o di vincere una 
gara con una automobile di Formula 1. Questi sogni ad occhi aperti diventano realtà con le 
simulazioni per computer. Noi di Supercommodore abbiamo parlato ad alcuni progettisti di software 
per scoprire come queste persone mettano a frutto le loro capacità con le nostre macchine. 

mmag1nate di guidare le truppe 
in battaglia o di battere M1chael 
Jordan 1n una gara d1 slam-dunk 
Il tema può essere serio come la 
guerra o divertente come il bas

ket. ma l'importante è che 1n una simu
lazione non siate solo spettatori, ma 
siate anche attori. Invece di giocare, 
fate delle esperienze. La s1mulaz1one, 
più del gioco, vi trascina nel mondo 
creato dall'autore. Sceglere il tema è 
solo Il primo passo della progettazio
ne di simulazioni. Poi si deve determi
nare il ruolo dell'utente. 
·cerchiamo un approccio che affidi ai 
giocatori i compiti più interessanti." 
dice Sid Meler, vice presidente senior 
della Microprose. "In una s1mulaz1one 
di volo. questo è molto semplice. Non 
è il meccanico. non è il progettista 
dell'aeroplano, non è colui che sta alla 
torre di controllo e suggerisce la rotta 
da seguire. E il pilota che svolge il 

ruolo più interessante." Meier ha 
esperienza da vendere. e sa come 
mettere i giocatori al centro dell'azio
ne e come tenerli impegnati. Pirates. 
F19 Stealth Fighter e Red Storm Ri· 
s1ng sono solo alcune delle sue straor
dinarie simulazioni. 
Una volta che Meier ed i membri del 
suo staff hanno deciso un soggetto ed 
un approccio, Meier si pone diverse 
domande : cosa c'è veramente Il fuo
ri? Quali decisioni deve prendere 
questa persona ? Quali sono gli stru
menti tecnici disponibili ? Quali sono I 
problemi che devono essere risolti, e 
cosa dà origine a tutti questi problemi? 
Infine Meier si chiede: questo sarà un 
gioco immediato? Se una situazione è 
troppo meccanica o unilaterale, non è 
sicuramente una grande sfida o un 
gran gioco. 
"Tentiamo di creare una situazione 
dove una persona possa intervenire 

attivamente e mutare le cose per un 
verso o per l'altro." 

Simulazioni di 
aeroplani-capolavoro 

Una persona può mutare la situazio
ne, ecco perché la M1cr0Prose ha de
ciso di simulare la più recente arma da 
guerra volante dell'A1r Force, in F-19 
Stealth Fighter. I iet convenzionali in 
genere vengono spiegati in squadroni 
ed agiscono insieme in missioni di 
gruppo. Con la sua capacità di passa
re inosservato ai radar, un solo F-19 
può penetrare 11 territorio nemico e 
conquistare una posizione d1 coman
do, o intercettare un importante uffi· 
c1ale nemico. "Cerchiamo di scegliere 
situazioni dove 11 giocatore diventi l'e
roe e spetti a lui prendere tutte le 
dec1s1on1 più interessanti • 
Nonostante l'F-19 sia un aeroplano 
segreto la sua capacità d1 evitare l'in-
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tercettaz1one da parte dei radar è 
stata ampiamente divulgata 
Per fortuna. la M1cr0Prose non ha 
bisogno di riprodurre la tecnologia 
segreta dell'F· 19 per far volare l'aereo 
della simulazione. "Non ci interessa
no le temperature d1 alimentazione o 
cercare di simulare v1t1 e bulloni dell'F· 
19", dice Me1er, "Non c1 interessa otte
nere informazioni classificate perché 
non è veramente indispensabile l'as· 
soluta fedeltà della simulazione alla 
realtà." 
Le s1mulaz1on1 offrono l'opportunità di 
osservare il lato umano della tecnolo
gia. Metti un essere umano all 'interno 
di questa apparecchiatura hardware e 
guarda cosa succede. Il computer 
manovra la meccanica ed Il giocatore 
aggiunge il tocco umano. "Questa è la 
peculiarietà del software di simulazio
ne", continua Me1er, "facciamo 1nter-

venire gli uom1n1 e vediamo cosa rie
scono a combinare • 
Non bisogna però tenere i p1lot1 trop 
po occupati poiché un eccessivo rea
lismo potrebbe diventare noioso. 
Nessuno, che non sia un appassiona
to di meccanica, desidera spendere 
intere ore per mettere a punto il moto· 
re, o aspettare più d1 tanto l'in izlo della 
missione o rifornire l'aeroplano. E 
venir abbattuti, potrebbe rovinarvi la 
giornata o peggio Una simulazione 
presenta 1 lati migliori della realtà. 
"Cerchiamo di offrire una versione mi
gliore e filtrata della realtà", conclude 
Meier, "Ma allo stesso tempo tentia
mo di mantenerla abbastanza ventie· 
ra 1n modo che l'utente non consideri 
la simulazione alla pari di alcuni stupi
di g1och1". 
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Simulazioni 
sportive 

Le simulazioni possono anche emula
re le persone. Questo è ciò che ha 
fatto Don Traeger quando ha realizza
to Jordan vs Bird : One on One per la 
Electronic Arts. Per coloro che come 
noi non riuscirebbero a fare uno slam 
dunk nemmeno dalla cima di una 
scala, basta provare questa s1mula
z1one per indossare i panni di due dei 
più accalamati giocatori NBA. Larry 
Bird, dei Boston Celtics e Michael 
Jordan, dei Chicago Bulls. In tre even
ti separati, si può gareggiare "One on 
One" contro il computer od un altro 
giocatore, o entrare nell'Air Jordan 
Slam Dunk Contesi oppure giocare 
nel Bird Three-Point Shootout. Ogni 
evento è basato attorno alle mosse e 
alle strategie che hanno portato Bird e 
Jordan alla ribalta. 

"La correlazione della simulazione è 
fede le e per certi versi anche diverten
te", dice Traeger, "quando abbiamo 
deciso d1 fare la gara di dunk, l'abbia· 
mo pensata come un tipo completa
mente nuovo di simulatore di volo: 
Vola con Air Jordanl". Il cuore della 
gara slam dunk è cercare di ripetere i 
diversi dunk di Jordan. Se si riesce a 
farlo correttamente, Jordan tira fuori la 
lingua, proprio come succede nella 
realtà. Questo è solo uno dei tanti ri 
tocchi personali cheJordan ha sugge
rito durante una conferenza con lo 
staff dell'Electron1c Arts. Traeger è un 
autentico fan d1 Jordan. Ha compiuto 
approfondite ricerche nell'ambiente d1 
Jordan e ha videoregistrato tutte le 
partite e le gare di dunk riprese dalla 
televisione. Jordan, vedendo con 

I 

quanto impegno l'Electronic Arts ave
va affrontato l'impresa. si rese dispo
nibile e forni molte informazioni sul 
suo stile di gioco Sia Bird che Jordan 
passarono molto tempo con lo staff di 
programmatori. Traeger divise il cam
po 1n una griglia 6x6, assegnando ad 
entrambi giocatori una percentuale 
per il lancio con difesa o senza. per 
ogni quadrato. Per I dunk 1 finger roll 
ed altre mosse. ha d1v1so il campo 1n 
una sene d1 cerchi concentrici. Ha 
anche definito una zona per il dunk, 
una per il finger roll ed una per il salto
lancio "Queste erano differenti per 
ognuno dei personaggi." spiega Trae
ger, "poiché Jordan può fare il dunk da 
molto più lontano" Entrambi i giocato
ri hanno rivelato le proprie posizioni di 
tiro preferite (o "sweet post"). Bird ha 
aggiornato le informazioni che aveva 
precedentemente fornito (nel 1984), 

quando collaborò a Julius Erv1ng and 
Larry Bird One on One La versione 
originale del gioco d1 Erv1ng e Bird pre· 
sentava praticamente uno schermo 
nero con due figure stilizzate. La ver
sione più recente, assicura Traeger, è 
molto più animata. Traeger voleva 
che le immagini di Jordan e Bird sul 64 
fossero più grandi di quelle della ver
sione per IBM. "Con i personaggi più 
grandi, abbiamo veramente tante 
cose da muovere sullo schermo. 
Abbiamo cercato d1 ingrandire il tutto 11 
più possibile senza impacciare la ve
locità del gioco. Stiamo veramente 
sfruttando al massimo il 64 in termini 
di sprite Se avessimo un solo sprite 1n 
più sullo schermo, tutto rallenterebbe 
notevolmente • Traeger dice che il 
meglio ha ancora da venire, con le 



nuove tecnologie e i compact disc in
terattivi. "Non vedo l'ora d1 arrivare 
alle tre dimensioni Allora forse sarà 
possibile vedere uno Slam Dunk con 
gli occhi di Jordan." 

• Simulazioni 
di sport a squadre 

Forse un giorno sarà possibile segui
re l'azione con gli occhi d1 Jordan. ma 
per ora, i tifosi d1 sport s1 accontentino 
di osservare il gioco dagli spalti, oppu 
re d1 affidarsi all'occh10 delle teleca
mere. Bob Whitehead, responsabile 
della simulazione d1 football america
no 4TH & INCHES della Accolade, 
ama la poltrona e lascia agli altri il pia
cere di giocare. "Quando mi occupo d1 
una simulazione di qualsiasi genere". 
dice, "cerco di presentarla dalla pro
spettiva del fruitore." Non tutti sono 
capaci di sostenere un combattimen
to con un caccia o effettuare un'im
mersione rapida con un sottomarino, 
mentre molt1ss1ma gente capisce lo 
sport. "Nel caso di una simulazione 
come 4TH & INCHES visto che 1 con
sumatori sono ab1tuat1 a guardare la 
partita 1n telev1s1one, s1 aspettano di 
vedere determinate cose.· D1 conse
guenza. Whitehead mostra il campo 
d1 football come lo s1 vede dalla cabina 
del cronista, piuttosto che dalla pro
spettiva dei giocatori Uno o due gio
catori seduti comodamente a casa 
propria possono nchiamare le azioni 
difensive o d'attacco e guardare 1 22 
giocatori sul campo che eseguono 11 
loro volere. Uno schermo con le stati
stiche mostra le prestazioni ed i re
cord personali di ogni giocatore. Du
rante il gioco i livelli d1 energia diminui
scono, cosi quando lo si ritiene oppor
tuno si possono effettuare delle sosti
tuzioni. S1 può optare per un veterano 
espertissimo o una recluta prometten
te. 
"Nelle mie simulazioni offro molta im
portanza all'azione". continua Wh1te
head, "cerco di coinvolgere l'utente 
senza distrarlo con 1 dettagli d1 cui si 
deve occupare un vero giocatore sul 
campo". La versione computerizzata 
del gioco non si deve occupare delle 

' 

trattative di contratto, approvazioni di 
prodotti o timeout commerciali. Nono
stante un progettista possa aggiunge
re un vasto numero di elementi ad una 
s1mulaz1one d1 successo. deve accet
tare dei compromessi "Mi piacerebbe 
aggiungere una ripresa separata che 
segue il ncevitore lontano e zoomma 
un primo piano quando questi effettua 
la presa che determina la v1ttona." 
conclude Whitehead "ma ciò sarebbe 
ternbllmente dispendioso 1n term1n1 di 
memoria. Forse lo potrò fare quando 1 
computer saranno un poco più potenti 
e più veloci". 

Simulazioni 
storiche di guerra 

lan Trout. presidente della Strategie 
Stud1es Group e Roger Keat1ng pro
grammatore capo della società au
straliana. sono per un approccio di
verso. 
Nel loro Decisive Battles of the Ame
ncan Civil War (le battaglie decisive 
della guerra civile americana). c1 s1 
fronteggia su un campo di battaglia in
vece di un campo da gioco. 
Voi interpretate il generale al coman
do. Avete quindi a disposizione una 
sofisticata struttura strategica che vi 
consente di guidare le truppe nella 
battaglia, ma queste, come gli uomini 
sul campo, debbono acquisire espe
rienza. Man mano che la guerra pro
cede, i vostri uomini diventano sem
pre più efficienti. "Si inizia con un 
campo di battaglia dalla struttura piut
tosto disordinata, come quello della 
prima battaglia di Bull Run.". dice 
Trout, "Le possibilità per un coman
dante d1 dirigere l'azione su un campo 

d1 battaglia sono abbastanza limitate, 
praticamente da quanto forte riesce a 
gridare • Sviluppata la struttura del 
corpo d'armata, come successe per 
Lee e Grani. s1 possono comandare 
eserc1t1 d1 70000-80000 uomini abba
stanza efficacemente "Un coman
dante avrebbe anche potuto portare 
cosi tantt uomini sul campo d1 Bull 
Run". spiega Trout "ma ne sarebbe ri
sultata una folla pnva d1 un capo". 
T rout si interessa alla stona militare 
da p1u di venti anni e possiede un'am
pia biblioteca sull'argomento. Potreb
be appanre ironico che una società 
australiana produca una serie basata 
sulla guerra civile americana, ma 
Trout chiarisce "Senza dubbio la sto
na militare americana è la meglio do
cumentata ln assoluto. La ricerca e la 
documentazione su qualsiasi guerra 
americana è semplificata notevole
mente dalla grande quantità del mate
riale d1spon1b1le: trattati, diari e memo
ne. Oltrettutto questo materiale è in 
inglese, e anche questo fattore è di 
grande aiuto • 
La SSG guarda alle simulazioni attra
verso gli occhi del comandante milita
re, un ruolo simile all'odierno leader 
degli affar secondo Trout. "Non sol
tanto bisogna combattere Il nemico, 
ma è necessario pure essere in grado 
di manovrare i propri uom1n1. Noi 
sosteniamo che i giochi d1 strategia 
siano degli ott1m1 strumenti per favori
re la chiarezza d1 pensiero. I problemi 
che si propongono nei giochi di strate
gia sono molto simili a quelli della 
vita." 

Gare di velocità 
automobilistiche 

L'interesse personale di lan Trout per 
la stona miltare ha dato vita a più di 
una dozzina tra giochi di guerra e si
mulazioni A Don Matnck, presidente 
della Distinctive Software del Cana
da, piace guidare le automobili veloci. 
Non dovrebbe qu1nd1 stupire il fatto 
che la sua società abbia realizzato 
parecchie s1mulaz1on1 automobilisti
che incluse Test Drive e Gran Prix 
Circuii. 
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"Molti di noi sono degli appassionati 
d'auto, quindi non siamo proprio 
sproweduti in questo campo,· ci spie· 
ga Mattnck. 11 quale possiede una 
macchina sportiva e ama spingere al 
massimo l'acceleratore sulle piste 
adatte. In Gran Prix C1rcurt, sr ha l'op· 
portunità di scegliere tra tre auto di for
mula 1: la Ferrari V12 la W1lliams VS 
ed una Mclaren. Ogni auto possiede 
delle caratteristiche specifiche. Una 
raggiunge una velocità massima più 
alta, un'altra eccelle nella manovrabi· 
lità, e la terza è una combinazione 
delle prime due. 
Si seleziona una macchina e s1 salta 
su per un giro in uno degli otto percorsi 
diversi di Grand Prix. Se ci si qualifica, 
si può competere con gli altri piloti nel 
circuito per la bandiera a scacchi. 
Il team di Mattrick si è documentato 
sui veri percorsi, calcolando numero e 
raggio delle curve per poi ricreare il 
tutto sul computer. I suoi collaborato
ri hanno osservato 1 f1lmalt delle gare, 
hanno letto libri, visitato diversi circuiti 
e hanno consultato piloti professioni
sti per comprendere e isolare gli ele· 
menti chiave delle gare d1 Formula 1 . 
La parte più divertente è montare 1n 
auto e competere Mattnck sostiene 
che una simulazione deve essere 
divertente, e non bisogna sommerge
re i giocatori con 1 controlli. "C1 sono 27 
controlli d1vers1 su alcuni caccia" dice 
Mattrick, "anche i controlli di una mac
china sono più numerosi d1 quelli d1 cui 
dispone il joystick, ma le componenti 
del movimento e le scelte possibili 
sono minori". 
Quando Mattrick progetta una simula
zione prende In considerazione sia la 
fisica che la percezione. "Si possono 
fare cose matematicamente corrette," 
ci spiega, "ma se sullo schermo non 
sembrano giuste, la gente non si trova 
a proprio agio.· 
Provate un giro ad alta velocità su 
Gran Prix Circuii. ma prendete una 
curva troppo velocemente ed uscirete 
di pista. Scivolate su un angolo, tocca
te un muro e riporterete alcuni danni, 
ma non abbastanza per terminare il 
gioco. 
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"Il gioco ricompensa coloro che capi
scono le regole fondamentali delle 
corse,· dice Mattrick, "bisogna pren 
dere la propria linea su percorso. 
Andare 1n un angolo. toccare l'apice 
ed accelerare sul rettilineo.· 
Anche se non siete al livello dei piloti 
d1 fama mondiale. il gioco può comun
que essere divertente. Forse la misu
ra del fascino di Gran Prix si riflette nel 
fatto che ci giocano i progettisti e i pro
grammatori stessi. 
"Ci si diverte molto con il 64, · conclude 
Mattrick, "qui ci giochiamo molto ed 
abbiamo a disposizione un'ampia 
scelta d1 prodotti: 

Combattimento 
di carri armati moderni 

Il motivo dell'entusiasmo è diverso in 
Steel Thunder, una simulazione di 
carri armati della Accolade. Tom 
Loughry ha visitato biblioteche e ha 
cercato tutto il materiale possibile sui 
carri armati moderni. Non contento, il 
progettatore di Steel Thunder ha visi
tato basi militari, ha esaminato carri 
armati veri, ne ha fotografato gli interni 
e ha intervistato gli equipaggi. "Dopo 
aver parlato con le persone che pilota
no veramente i carri armati, si acquisi
sce una diversa prospettiva•, dice 

, 

Loughry • I documenti stampati sono 
adatti per i piccoli dettagli, ma per farsi 
un idea generale d1 come s1 usa un 
carro armato e per scoprire quali sono 
i controlli che si usano d1 meno, é 
indispensabile parlare con l'equipag
gio· In Steel Thunder è poss1b1le sce
gliere tra 4 carri : un M48A5 Patton, un 
M60A3 Ma1n Battle. un M3 Bradley, 
od un M1A1 Abrams Main Battle. Il 
tentativo d1 Loughry è stato quello di 
rendere gh schermi più realistlci possi
bile "Ho fornito dettagli sufficienti a 
soddisfare gli utenti che desiderano 
imparare ciò che è necessario per 
manovrare un veicolo da combatti· 
mento meccanizzato, ma ho anche 
tentato d1 renderlo divertente. Non a 
tutti i giocatori piace accendere il 
motore, azionare l'energia della tor
retta e l'idraulica, attivare il-sistema di 
stabilizzazione del cannone, il com
puter balistico, ed 1 m1nni termici; e poi 
scegliere il tipo d1 proiettile adatto, 
prima d1 attaccare il nemico. Alcune 
persone vogliono semplicemente 
sparare agli altri carri armati." Loughry 
ha incluso le caratteristiche reali per i 
puristi della simulazione ma ha anche 
previsto un livello più semplice per 
coloro che vogliono solo sparare e 
fuggire "La mia idea era di mettere 
insieme una s1mulaz1one realistica, e 
d1 farlo in maniera divertente," dice 
Loughry "L'artiglieria, 1 congegni d1 
mira, i periscopi, ogni cosa è simulata 
come dovrebbe essere.· I progettisti 
di simulazioni si sforzano di far guar
dare i giocatori attraverso gli occhi dei 
protagonisti in un mondo pieno di 
dettagli, ma sono obbligati a scendere 
a compromessi quando si trovano di 
fronte ai tempi della CPU e alle limita
zioni di memoria degli home compu
ter. ROM su CD, chip CPU più veloci, 
e maggiore memoria awicinerà la 
grafica del computer alla qualità dei 
film e della TV, aumentando l'impres
sione della realtà. 
La tecnologia da sola non può far 
meglio. una simulazione d1 successo 
necessita del tocco umano, quindi di 
un progettatore creativo con grandi 
idee innovative. 



' 

Guida all'acquisto dei Giochi di 

• 

-

BASEBALL ' I 

Championhip Baseball 
So/id Gold Sofware, distribuito dalla 
Mediagenic 
In questa simulazione d1 baseball l'u· 
lente controlla lazione: battute, lanci. 
prese, corse alle basi e scivolate La 
grafica a settori permette al giocatore 
di vedere il piatto e l'intero campo si
multaneamente li gioco presenta una 
lega di 24 squadre e 4 d1v1sioni 

Computer Statls Pro Baseball 
Ava/on h1// 
Questo gioco si awale delle statisti· 
che effettive dei giocatori delle mag 
giori leghe d1 baseball. Il giocatore 
diventa manager, può scegliere le for· 
mazioni ed operare sostituzioni; se 
invece sceglie di diventare giocatore 
prende parte all'azione: batte, lancia, 
cerca di prendere e rilanciare la palla 
e di conquistare le basi. Sono anche 
disponibili i dischi di stagione delle le
ghe maggiori. 

Full Count Baseball 
Lance Haffner Games 
Full Count Baseball è un gioco d1 
strategia e simulazione nel quale il 
giocatore dirige la squadra Il gioco 
comprende 26 squadre della stagione 
più recente e 52 squadre del passato 

della lega Internazionale ed America
na. Ogni squadra possiede 17 battitori 
e 12 lanciatori Si possono usare le 
squadre cosl come s1 presentano, op
pure creare nuove formazioni con lo 
scambio ed il commercio. li g1ocatore
manager può scegliere le formazioni, 
l'ordine dei battitori, colpi, basi da 
conquistare ecc. li gioco tiene conto di 
variabili come le statistiche dei gioca
tori, raggio del campo, velocità ed ef· 
fetto della ball park. Un compilatore di 
statistiche registra automaticamente 
le statistiche di giocatori e squadre, e 
una tabella del punteggio è visibile al 
termine del gioco. Le opzioni di gioco 
includono giocatore contro: manager 
computer, 2 giocatori e autoplay. 
Sono disponibili anche dischi con 
squadre addizionali. 

HardBall ! 
A eco/ade 
Una simulazione dei gioco del base-

Mlckey Mc Lean 

ball con vedute tnd1mensionall degli 
angoli del campo. Diversi schermi for
niscono le selez1on1 d1 strategia per 1 
manager. Ci sono sei tipi di lanci che 
possono essere effettuati da tiratori 
destri o manc1n1. La grafica raffigura i 
giocatori 1n grandi d1mens1on1. 

Micro League Baseball 
M1cro League Sports 
L'utente può dirigere ven giocatori d1 
grande lega. 51 possono selezionare 
le squadre dalla stagione attuale o da 
stagioni precedenti Sono anche di
sponibili dischi d1 squadre extra, inclu
se tutte le squadre delle sei stagioni 
passate della lega maggiore, le squa
dre World Senes ed Ali-Star, e gioca
tori famosi della storia. i giocatori at
tuali giocano secondo il loro potenzia
le basato sulle stat1st1che, e possono 
giocare meglio se vengono diretti dal 
manager in maniera opportuna. Due 
giocatori possono sfidarsi l'un l'altro, 
oppure un giocatore può battersi 
contro il computer Un disco dei pun
teggi/comp1latore di statistiche può 
essere acquistato separatamente. 

Pete Rose Pennant Fever 
Gamestar, distribuito da Mediagenic 
Una simulazione d1 baseball che con
sente all'utente di interpretare il ruolo 
di giocatore manager d1 campo, o 
manager generale. Uno o due gioca-
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tori possono prendere parte alla co
struzione d1 un concessione d1 espan
sione 1n un lasso di tempo di dieci 
stag1on1. I giocatori possono assume
re reclute e metterle sul campo. L'a
zione in campo: battere con la mazza. 
correre per afferrare la palla. lanciare 
e correre per le basi, è controllata dal 
giocatore. 

Pure-Stat Baseball 
Software S1mulat1ons. distribuito da 
M1cr0Prose 
Si tratta di una simulazione basata 
sulle statistiche che può essere gioca
ta con uno o due giocatori. Le statisti
che individuali determinano il nsultato 
del gioco. I giocatori possono sceglie
re tra tutte le squadre della stagione 
1985 oltre a 1 O squadre classiche dei 
passato e del presente. I giocatori 
possono essere venduti ed acquistati 
per formare una squadra inesistente. 
Il programma compila tutte le statisti
che dei g1ocaton e calcola le medie di 
battitura e i'ERA 
Le statistiche possono essere visio
nate in qualsiasi momento. Il compu
ter può giocare una partita senza 
grafica ìn tre minuti. E' possibile sce
gliere tra 3 diverse ub1cazion1 degli 
stadi. Sono anchedispon1bih un disco 
con stadi extra, un disco delle squadre 
del 1987 ed un disco •crea·una-squa
dra . 

Slugger 
Mastertronic 
Versione computerizzata del gioco 
del baseball. 

The Sportlng News Baseball 
Epyx 
In questa simulazione i giocatori pos
sono competere uno contro l'altro, 
contro 11 computer, oppure ordinare al 
computer di giocare da solo Schermi 
multipli forniscono parecchi punti di 
vista delrazione ed il gioco è influen
zato dalle statisl1che e dalle capacità 
effettive dei giocatori. I battitori posso
no colpire e correre. fermare la palla 
con la mazza. o battere la palla man
dandola a sinistra. Altre az1on1 inclu-
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dono rubare le basi, pick-off. e lanci 
brushback. Le squadre possono es
sere scelte da 26 club di lega maggio
re, oppure i giocatori possono creare 
le proprie squadre con più d1 100 
famose Ali-Star. Il gioco presenta 
grafica a colori ed effetti sonori d1 baJl
park. 

Steve Garvey VS. Jose Canseco In 
Grand Slam Baseball 
Cosmi 
Grand Slam Baseball è un gioco di si
mulazione con grafica a colori ed ef· 
letti sonon di bail-park. Lo schermo 
che scorre dà all'utente una visione 
del l'azione simile a quella televisiva. I 
giocatori possono scegliere una ver
sione normale del baseball, oppure 
una dove solo le corse grand slam alle 
basi fruttano dei punti alle squadre. 

Street Sports Baseball 
Epyx 
In questo caso si gioca su un campo 
delimitato da coperchi d1 bidoni della 
spazzatura e vecchi copertoni. ed i 
giocatori sono vecchi amici che abita
no nelle vicinanze. Si può scegliere tra 
16 giocatori. ed ognuno possiede una 
differente abilità nel colpire, correre 
per afferrare la palla e lanciare. I gio
catori devono anche essere abili a 
evitare tronchi d'albero, cespugli, e 
pozzanghere. Il lanciatore può effet
tuare quattro tiri diversi: veloce. lento, 
curva a sinistra e curva a destra Il 
campo è visto da diverse angolaz1on1, 
tra queste anche una veduta a volo 
d'uccello. Per uno o due giocatori. 

The World's Greatest Baseball 
Game, Enhanced 
Epyx 
Uno o due giocatori possono dirigere 
e controllare, o semplicemente dirige
re una squadra di baseball, usando 
una delle 75 squadre prestabilite o 
creandone una nuova. I giocatori di
sponibili includono vere squadre 
World Series ed Ali-Star, squadre 
della stagione 1984-1985, giocatori 
classici. e stelle attualì Sono anche 
incluse le attuali statistiche per i gioca-

, 

tori Il gioco include commercio dei 
giocatori e domande trivia. 

FOOTBALL 
• 

4th & lnches 
Accotade 
4th & lnches presenta tre schermi. un 
campo d1 football che scorre, uno 
schermo con le statts!Jche. che mo
stra i records personali e le prestazio
ni dei giocatori, ed un menu di gioco 
dal quale scegliere le mosse d1 attac
co e difesa Compaiono nel gioco i 22 
giocatori, il pallone, e l'ombra del pal
lone. La visuale è quella della cabina 
del cronista, e l'azione segue il gioca
tore con la palla. I livelli d1 energia dei 
giocatori diminuiscono con il procede
re della partita. Uno o due giocatori. 
Esiste anche un 4th & inches team 
constructton disk, che permette all'u
tente di formare le proprie squadre 
personalizzate è d1spon1b1le separa
tamente 

GFL Championshlp Football 
Gamestar, d1str1bu1to da Mediagen1c 
La prospettiva in questa simulazione 
d1 football è quella dei giocatori in 
campo. L'azione si svolge sul campo, 
dove il giocatore attua le azioni e in
cassa i colpi degli awersari. 

John Elway's Quarteback 
Melbourne House Mastertronic 
Basato sulromon1mo gioco arcade. 
Ouarterback richiede ab1l1tà d'azione 
e strategica. I giocatori devono nchia
meare le mosse e poi portare a termi
ne le azioni sul campo. Tra le caratte
ristiche ricordiamo la possibilità di 
scegliere tra tutte le 28 squadre NFL, 
grafica tipo arcade, ed effetti sonori. 

Pure-Stai Football 
Software S1mulations. distribuito da 
Microprose 
A questa simulazione possono parte
ciapre uno o due giocatori. Le presta
zioni dei giocatori dipendono dalla 
loro velocità, potenza e ab1htà d1 pre
sa Gli utenti possono determinare i 
propn parametri d1 gioco e nch1amare 



i tiri dalle linee laterali. I giocatori con
trollano il quarterback ed i ricevitori 1n 
attacco, ed un giocatore manovrabile 
con un solo tasto 1n difesa. 

Street Sports Football 
Epyx 
Si gioca per la strada o 1n un'area 1n 
fabbricazione. ed 1 membri delle squa
dre si scelgono tra i ragazzi del vicina
to. La lista degh ostacoli da evitare 
comprende macchie d'olio, coperchi 
dei bidoni della spazzatura. pozzan
ghere, ed automobìli parcheggiate. Le 
azioni si possono selezionare da un 
libro apposito, oppure i giocatori stes 
si possono progettare un proprio libro. 
Ci sono livelli di competizione avanza
ti e per principianti. 

Super Sunday 
Ava/on Hill 
Il gioco è basato sulle statistiche cia
scun utente inserisce le proprie mos
se di difesa ed attacco e poi osserva lo 
svolgimento della partita La scelta 
delle squadre può awenire tra 20 
team del Super Bowl, e sono anche 
disponibili dischi di stagione per i 
campioni. Altre opzioni del gioco sono 
solitario ed autoplay. Esistono poi vari 
dischi disponibili separatamente 
Genaral Manager·s Disk, Champion 
Disk, e 1984-1987 Season Disk. 

3 In 1 College & Pro Football 
Lance Haffner Games 
Diventate allenatori in questo gioco di 
strategia, e potete scegliere 14 azioni 
di attacco e 6 d1 difesa. chiamare 1 lì· 
meout, usare il drill da due m1nut1. e 
confrontare i rapporti d1 scout1ng . Il 
programma elabora automaticamen
te i dati stat1sat1c1 d1 squadra ed indivi-

I 

duali, e fornisce un sommano dei pun
teggi a fine gioco. Il compilatore di sta
tistiche può registrare le statistiche d1 
ogni squadra e giocatore, più i risulta
ti delle tabelle passate d1 ogni squa
dra I gioco comprende 176 team di 
college, 28 team NFL. e 14 team 
USFL. d1sch1 con ulteriori team devo 
no essere acquistati separatamente. 

The World's Greatest 
Football Game 
Epyx 
Questo gioco di strategia permette ad 
uno o due giocatori di diventare alle· 
natorl oppure giocare direttamente le 
partite. Si può utilizzare il libro delle 
azioni oppure progettare le proprie 
mosse di difesa ed attacco e poi pren
dere parte all'esecuzione di tali azioni 

' ' BASKETBALL I 

' 
Basketball : The Pro Game 
Lanoe Haffner Games 
In questa simulazione, potete allena
re una squadra NBA o ABA, sceglien
do le formazioni iniziali, operando so
st1tuz1on1, selezionando tiri, passaggi, 
e stili d1 gioco 1n difesa ed attacco. Le 
statistiche individuali e di squadra per 
una stagione di 82 partite possono 
essere conservate con il compilatore 
di statistiche, ed un sommano d1 ogni 
partita viene mostrato a fine gioco. Le 
squadre previste dal programma in
cludono 23 team NBA attuali, e più d1 
100 grandi squadre del passato. Di· 
sch1 con squadre extra sono disponi
bili separatamente. 

Courtslde College Basketball 
Lance Haffner Games 
Un gioco di strategia nel quale allena
te le squadre del college Division 1 per 
vincere il campionato. Tra le opzioni: 
scelta delle formazioni. sostituzioni, 
selezione dei tiri, passaggi, stili d1 at
tacco e difesa, e l'orologio a 45 secon
di. Le statistiche individuali per ogni 
giocatore comprendono : palleggio, 
passaggio, difesa, abilità di tiro, e il 
fattore del contributo personale alla 

partita. Il compilatore di statistica 
memorizza le statistiche per i giocatori 
e per le squadre intere; un sommano 
può essere stampato su schermo o 
stampante al termine della partita. Si 
può giocare in due o contro il compu
ter. oppure s1 può osservare il gioco 
svolto interamente dal computer 286 
sono le squadre previste dal program
ma, e fanno parte delle stagioni più 
recenti, 70 sono invece le squadre di 
college più famose d1 tutti 1 tempi. 
Sono inoltre dispon1b11i dischi add1z10-
nali con ulteriori squadre. 

Or.J And Larry Blrd 
Go One-On-One 
Electronic arts 
Un gioco d'azione che permette agli 
utenti di interpretare il personaggio di 
Julius Erving o quello d1 Larry Bird. 

Fast Break 
Accolade 
Un gioco tre-contro-tre che presenta 
visuale totale del campo da una pro
spettiva televisiva. S1 possono sce
gliere le azioni di attacco e difesa ed 
operare sost1tuz1oni. Le partite si gio
cano seguendo le regole professiona
li con slam dunk e 3-pointer Per uno 
o due giocatori. 

GBA Champlonshlp 
Basketball Two-On-Two 
Sofid Gofd Software, distflbu1to da 
Mediagenic 
Ogni giocatore può controllare due 
uomini in partile due contro due, uno 
contro uno, oppure uno o due giocato
ri contro Il computer. Le squadre gio
cano in leghe da 24 team, ed i gioca
tori sono basati su veri giocatori di 
basket professionisti. Ci sono parec
chi giochi di allenamento. tra questi al
lenamento al tiro, horse, one-on-one, 
in giro per Il mondo. Il rumore di fondo 
è dato dal brusio della gente, e una 
pagina dì esempi sportivi viene ag
giornata con i risultati dì ogni partita. 

Jordan VS. Blrd : One-On-One 
Efectron1c Arts 
Le superstar Larry Bird e M1chael 
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Jordan si sfidano sul campo 1n tre gare 
speciali. I giocatori possono vedere 
chi è il migliore nell gara one on one 
nella compet1z1one di slam dunk. e nel 
three-po1nt shootout. 

NBA 
Ava/on Hill 
Un gioco d1 basket stat1st1co nel quale 
potete controllare giocatori del passa
to e del presente. Potete scegliere le 
formazioni in1z1ali e operare sost1tu· 
z1on1. Il programma include 20 grandi 
squadre del passato e registra l'anda 
mento di ogni squadra. Esistono tre 
opzioni d1 gioco· testa a testa, solita
rio, ed autoplay.11 modo autoplay con
sente di far giocare alla stessa squa
dra più partite della stessa fila. Sono 
anche d1sponiblli dischi addizionali. 

Pure-Stat College Basketball 
Software Simulations. distflbuito dalla 
MicroProse 
Questo gioco d1 basket five-on-five 
animato è basato sulle statistiche 
Possono partecipare uno o due g1oca
ton oppure può giocare il computer da 
solo Le strategie di allenamento e le 
statistiche relative ai giocatori deter· 
minano il risultato della partita. Si 
hanno a dispos1z1one 20 grandi squa
dre di college di tutti i tempi. Si posso
no anche creare delle squadre perso
nalizzate inserendo le proprie statisti 
che. Le statistiche d1 sq1..adra posso
no essere rivedute o stampate in 
qualsiasi momento Sono dispon1b1h 
dischi con team opz1onah un disco 
con torneo separato ed un disco 
•create-a-team· 

Slam Dunk 
Mastertronic 
Una simulazione di basket two-on
two che presenta slam dunk. lay-up. 
ed alley-oops Il programma tiene 
anche conto delle statistiche dei gio
catori. 

Street Sports Basketball 
Epyx 
Un gioco di basket al quale possono 
partecipare uno o due giocatori Il 

70 SUPER COMMODORE C64 128 

campo è di volta in volta un cortile 
scolastico, un vicolo, od un parco. e 
vengono scelti tre giocatori tra i m1gl10-
ri palleggiatori del quartiere. Tutto 
dipende dalla squadra scelta dal gio
catore e dalla capacità dei partec1pan
t. d1 evitare ostacoli del luogo come 
macchie d'olio e stacionate. 

' CALCIO 

M.l.S.L. Soccer 
M1ndscape 

• 

Gli utenti possono assumere il ruolo d1 
giocatore, allenatore o manager 
generale in questa simulazione basa
ta sulla Major Indoor Soccer League. 
Gli allenatori sono in grado di sceglie
re le formazioni e sostituire 1 calciatori. 
Il Manager Generale può tentare di 
ottenere una concessione MISL ven
dendo ed acquistando i giocatori. I 
giocatori sullo schermo possono pra
ticare vari tipi di calci e colpi di testa. 
per uno o due giocatori 

Street Sports Soccer 
Epyx 
Un altro gioco della serie Street 
Sports della Epyx. Questa volta i g10-
cator· possono prendere parte ad un 
gioco del calcio veloce. praticato 1n 
strada. Bisogna innanzi tutto sceglie
re il campo, un parco od una strada d1 
città. e reclutare poi tre giocatori tra I 
monelli del vicinato Ogni giocatore 
possiede un proprio grado di abilità 
nel colpire la palla con la testa prati
care tiri, e controllare i passaggi. Ci 
sono poche regole e non es1tono uni
formi e nemmeno un comportamento 
leale. Le squadre possono giocare 
una contro l'altra oppure sfidare il 
computer con un limite di puntì o dì 

, 

tempo 

Superstar Soccer 
M1ndscape 
In Superstar Soccer si può agire da 
calciatori, allenatori. o proprietari e 
manager Come centravanti o portie
re, 11 giocatore può correre. tirare, 
passare, e persino farsi male. Come 
allenatore l'utente richiama le azioni 
e manda i giocatori nel campo di alle
namento. Come proprietario e mana
ger. recluta e vende compra 1 membri 
della squadra. Uno o due giocatori 
possono sfidare il computer oppure 
giocare l'uno contro l'altro 
'> • • e 

' ; .. . -... ,,.. . . 
: '·•HOCK E Y S U G HIACCIO'· . 
i ~....._. - - ...... 

Hat Trlck 
Capcom 
Gli utenti si sfidano l'un l'altro 1n que
sta simulazione di hockey su ghiaccio. 
Ogni giocatore controlla un portiere 
ed un giocatore su ghiaccio. E' basato 
sull'arcade Bally. 

lnternatlonal Hockey 
Artworx 
L'azione veloce dell'hockey è ben ri
creata In questo gioco per utenti dagli 
8 anni 1n sù. lnternational Hockey 
include body checks. penalità di com
battimento. passag1 del puck, grafica 
ed effetti sonori come brusio della 
folla, musica di organo, e voci d1g1ta
lizzate. Tre livelli di difficoltà per uno o 
due giocatori. 

Superstar Ice Hockey 
M1ndscape 
Uno o due giocatori si sfidano a vicen
da o affrontano 11 computer. In questo 
gioco multilivello, l'utente può diven-



tare propnetano e manager generale, 
commerciare o reclutare g1ocaton o 
spedire la squadra al campo d1 allena
mento. Come allenatore. 11 giocatore 
può fissare e cambiare le hnee e pro
grammare le strategie Oppure. può 
agire come portiere o centro e giocare 
nella squadra Questa simulazione 
prevede partite two-on-two, four·on 
tour oppure six-on-s1x Una squadra 
può competere contro altre 19 squa
dre in 4 divisioni per un massimo di 9 
stagioni. 

Beach Blanket Volleyball 
Artworx 
Uno o due giocatori possono pratica
re la pallavolo in spiaggia in squadre di 
tre giocatori. Ci sono 9 livelli di difficol
tà ed una dimostrazione che si ese
gue automaticamente Per giocatori 
dai 14 anni in sù 

·:·.~-·I 

GO~F . 

California Pro Golf 
Mastertron1c 
California Pro Golf v mette a d1sposi
z1one un percorso da golf di 18 buche 
completo di ostacoh naturali Il gioca
tore dispone d1 un controllo de• t1n 
sensibile al tocco e di una scelta di 
mazze suff1c1ente 

Hole In One Golf 
Artworx 
I giocatori possono scegliere d1 dare la 
mazzata iniziale sul percorso Nord, 
oppure giocare la partita al Fairport 
Country Club. o usare l'editor per di
segnare Il proprio percorso persona
le. Include backspln, topsp1n, hook, 
slice, oscillazione, trappole di acqua. 
erba lunga. ed ostacoli. La funzione 
zoom ingrandisce l'area interessata Il 
disco contiene 11 programma pnnc1pa
le e sei percorsi extra 

Jack Nicklaus' Greates 18 Holes 
Of Major Championship 
A eco/ade 
Jack Nicklaus Greatest 18 Hits of 

I 

Major Championship è basato sul 
video della ABC Sports Video Library 
recentemente uscito in America 
Questa simulazione presenta le 18 
buche del campionato preferite da 
N1cklaus. più due percorsi disegnati 
dallo stesso per l'occasione. I giocato
ri possono confrontarsi con un massi
mo d1 3 opponenti umani un N1cidaus 
computerizzato. oppure una varietà di 
uom1n1 e donne computerizzate Tra 
le altre caratteristiche ricordiamo una 
scelta di Skins scoring o stroke play. 
intensità e direzione del vento, territo
rio 1n salita o discesa. 

Leader board 
Access 
Su uno dei percorsi da 18 buche d1 
questo gioco da 1 a 4 giocatori posso
no simulare una vera partita di golf. 
Scelgono le proprie mazze la distan
za ed 11 llpo di tiro Ci sono tre hve1l1 di 
difficoltà. ed il computer calcola gli 
ostacoli ed i punteggi. Sono inclusi 
nella confezione due dischi con per
corsi agg1unt1vi: Tournament Disk #1 
ed Executtve T ournament Disk. 

Tournament Golf 
Ava/on Hill 
Da uno a quattro giocatori possono 
scegliere di affrontare uno del due 
percorsi da 18 buche del campionato 
I giocatori possono anche esercitarsi 
sul driving range o nello spazio intorno 
alla buca. 

World Class Leaderboard 
Access 
Sono tre 1 famosi percorsi da 18 buche 
riprodotti in questo gioco. ed includo
no distanze. trappole, alberi. erba 

lunga. ed ostacoli d'acqua naturali Si 
può giocare a SI Andrews Dorai, e 
Cypress Creek. Esiste anche un quar
to percorso, il Gauntlet Country Club. 
disegnato per questo programma. E' 
anche disponibile un editor per riacco· 
modare le buche, una vista dall'alto 
delle buche. esercitazione nell'aerea 
prossima a queste, driv1ng ranges, ed 
è possibile stampare i punteggi. Sono 
dispon1b1li percorsi add1z1onali Il volu
me I contiene Harbour Town Sun
n1ngdale, Dorado Beach, ed un per
corso progettato dati Accolade, P1ne 
Ridge Il volume Il contiene Pebble 
Beach. Muirtield, Colonial Country 
Club, e il percorso dell 'Access Glen· 
moor Country Club I dischi con i per
corsi addizionali sono inclusi nella 
confezione 

World Tour Golf 
Electron1c Arts 
E possibile scegliere tra 12 dei più 
grandi percorsi di golf del mondo 
oppure diventare arch1tett1 e progetta· 
re il proprio percorso personalizzato. I 
percorsi includono: St. Andrew, Peb
ble Beach, Augusta National, e Shin
necock h1lls. Il programma include 
anche un percorso da comp1onato co
st1tu1to dalle buche più d1fficil del 
mondo. Possono partecipare da 1 a 4 
giocatori, effettuando una semplice 
partita od un torneo. I g1ocator- posso
no anche sfidare un massimo di tre 
avversari. e stabilire le caratteristiche 
d1 ognuno d1 questi. Grafica animata e 
schermo a settori forniscono una vi
suale della buca sia dall'alto che dalla 
prospettiva del giocatore. Oltre ai 
normali ostacoli naturali, 1 giocatori 
incontreranno delle condizioni almo· 
sferiche casuali ogni volta che Inizia
no una partita. SI può anche fare pra
tica sul drlv1ng range o nell'aera pros
sima alla buca. 

Serve And Volley 
A eco/ade 
Serve and Volley nch1ede a1 g1ocaton 
un corretto posizionamento della pal-
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la, tempismo, e scelta del tipo di battu
ta. Sono disponibili tre livelli di d1tticol
tà e tre tipi di superfici del campo. Lo 
svolgimento del gioco può essere 
osservato da una prospettiva a tutto
campo con finestre che inquadrano le 
azioni. I giocatori devono pnma sce
gliere un tipo di servizio e poi colpire 
volate, dntt1 rovesci, smashes e pallo 
netti. Si può giocare una semplice 
partita oppure un torneo contro il 
computer o contro un altro giocatore. 
Le partite o 1 tornei possono essere 
salvate e riprese in un secondo tem
po. 

10th Frame 
Access 

BOVJLltJG . 
• 

A questa versione computerizzata del 
gioco del bowling possono partecipa
re fino ad otto giocatori. Ci sono diver
si livelli d1 gioco, inclusa la compettz10-
ne a leghe. Il punteggio è automatico. 

' 

Rack'Em 
A eco/ade 

BILIARDO · · 

I giocatori possono sf1dars1 1n snoo
ker, bumper pool, stright pool, otto 
palle, e nove palle. Variabili come 
object ball e pocket aim, English, e 
potenza, influiscono sul gioco. L'op
zione restore-shot permette di ripren
dere l'ultimo tiro Si possono tentare i 
tiri di abilità e salvare i 1 O migliori 
Rack'em contiene un gioco generico 
che vi consente di stabilire le vostre 
regole personali Con un set di costru
zione bumper-pool potete creare dei 
tavoli bumper-pool personahzzat1. 
Per 1 o 2 giocatori. 
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Flght Night 
Accolade 

PUGILATO 

Un gioco di pugilato che richiede stra
tegia ed abihtà. Set di costruzione 
incluso nel programma. 

Sierra Championship Boxing 
Sierra On-Une 
Con questo gioco potete ricreare le 
più famose riprese della storia della 
boxe, oppure potete creare nuove 
sfide usando una lista di 50 pugili del 
passato e del presente. Come allena
tore, spetta all'utente progettare una 
strategia e determinare altezza, peso, 
capacità di resistenza e migliore pu
gno per il contendente. Nel modo 
arcade, i giocatori possono battersi 
l'un l'altro, oppure sfidare il computer. 
Due manuali illustrano l'arte e la stra
tegia della boxe e la storia dello sport. 

Star Rank Boxing Il 
Gamestar distribuito da Mediagen1c 
Due giocatori possono combattere 
uno contro l'altro o un giocatore può 
confrontarsi con il computer per gua
dagnarsi il titolo di campione. Ogni 
pugile deve eliminare quattro avver
sari per arrivare al termine del cam
pionato; i contendenti diventano sem
pre più abili con il progredire del gioco. 
Nelle riprese di presentazione 1 pugilì 
possono battersi nelle classi dei pesi 
welter, medi, o massimi, con un mas
simo di 5 pugili per ogni classe. I 
giocatori devono creare una strategia 
di allenamento e migliorare l'abilità dei 
propri pugili nel bloccare ed evitare 1 
colpi sferrare cross, colpi secchi, 
ganci ed incassare colpi. Prima di 

• 

ogni combattimento appaiono le sata
t1sliche ed i record del pugile. 

T.K.O. 
A eco/ade 
Questo gioco tipo arcade con scher
mo a settori, fornisce a1 giocatori la 
visuale del pugile, dando loro la sen
sazione di trovarsi sul ring S1 possono 
usare mosse di attacco o difesa, schi
vare i colpi. abbassarsi di colpo. ecc. 
Se viene colpito, 11 volto dei pugih 
mostra i segni dei danni subiti, com
presi occhi neri, labbre ingrossate. zi
gomi gonfi. fronte ammaccata, e 

mascelle rotte Destinato ad uno 
oppure due giocatori . 

...... - .. ' ,_ .'• 

L_OTTA LIBERA 

Bop'n Wrestle 
M1ndscape 
Goergus Greg combatte per la cintura 
del campionato profess1on1st1 di catch 
contro altri 1 O contendenti con mosse 
come airplane spin back breaker, 
drop k1ck, full Nelson, pile driver, 
stump. efly1ng body press. Due gioca
tori possono controllare awersari 
diversi, oppure un giocatore può sfi
dare 11 computer. L azione si svolge in 
un ring tridimensionale, e l'input può 
avvenire via tastiera o joystick. 

Mlcro League Wrestling 
M1cro League 
Il prodotto ufficiale del World Wres
tling Federat1on presenta le star più 
celebri del WWF digitalizzate sullo 
schermo del computer Le mosse 
vengono selezionate da un menu e il 
computer determina il risultato. Sono 
anche disponibili separatamente due 



dischi con squadre addizionali. 

Tag Team Wrestling 
Data East 
li giocatore può invitare un amico ad 
usare body siam. drop kicks. back 
breakers. e flying head butts per scon
figgere gh awersari e vincere la cintu
ra del campionato. Per vincere, i lotta
tori devono essere tenuti fermi per 3 
secondi, oppure possono venire lan
ciati fuori dal ring. 

Take Down 
Gamestar, dist(lbu1to da Med1agenic 
I giocatori entrano a far parte della 
Federazione d1 Catch Gamestar. 
dove possono scegliere uno di 8 lotta 
tori, ognuno con mosse differenti. I lot
tatori possono esegutre pile dnvers, 
body slams. airplane spins, atomic 
drops, e suplexes. L'obiettivo del gio
co è di far vincere alla squadra ti GWF 
Tag Team Champ1onsh1p. 

' ... 
GARE AU TOl./108 IL ISTICHE 

Cosmi's Motor Racing Trllogy 
Cosmi 
Si tratta di una confezione che contie
ne tre giochi R1chard Petty·s Tallade
ga, che simula una corsa automobili
stica, Shirley Muidowney·s Top Fuel 
Chalienge, una gara d1 drag NHRA. e 
Grand Pnx Motor Mania. dove potete 
partecipare a corse su strada con 
dieci livelli d1 d1fhcoltà. I giochi sono 
anche dispon1b11i separatamente. 

Grand Prix Circult 
Accolade 
Grand Prix Circuii simula la stagione 
di Formula Uno. I giocatori possono 
scegliere di correre per il team della 
McLaren, Ferran, o Willlams. sulle 
piste di Grand Prix di Monaco. Germa
nia. o Giappone. Lo scopo ultimo è di 
vincere il World Dnv1ng Champions
hip gareggiando contro un assortito 
gruppo di nvali. 

The Great American Cross
Country Road Race 
S .. Gold S ... d1stnbu1to da Med1agenic 

I 

Una gara automobilistica d1 3000 
miglia che si snoda negli Stati Uniti Il 
giocatore stabilisce il proprio rtinerano 
e le città da attraversare, in modo da 
riuscire a qualificarsi tra i pnm1 dieci. 
Le variabili includono: condiz1on1 at
mosferiche, carburante, condizioni 
della strada, e i concorrenti. 

Top Fuel Eliminator 
Gamestar, distribuito da Mediagenic 
Potete partecipare a questa gara au
tomobilistica che vi consete di compe
tere 1n una stagione di nove eventi, 
che vanno dai giri di quahficaz1one alla 
corsa dec1s1va che vedrà la proclama
zione del campione. li pilota gareggia 
contro il computer su un circuito gene
rato casualmente. Ci sono otto aeree 
di esecuzione dove vengono giudica
te le corse. 
La grafica a settori fornisce due pro
spettive, una a volo d'uccello. e l'altra 
dal sedile del pilota. 

GARE OllrAPICHE 
' 

California Games 
Epyx 
Un massimo di otto giocatori possono 
divertirsi con questo gioco ispirato alle 
gare 1n stile californiano. i giochi inclu
dono surf, tiro del fnsby, skateboard, 
pattinaggio a rotelle, e corse con bici
clette BMX. 

The Games: Summer Edition 
Epyx 
Summer Edition è il gioco ufficiale 
dell'U.S. Olympic Team 1988. I gioca
tori possono mettersi alla prova 1n 
gare come: corsa ad ostacoli, salto 
con l'asta, parallele, anelli, tuffi da 
trampolino, e gare ciclistiche d1 veloci
tà all'interno del velodromo. L'azione 
si può seguire dalia prospettiva dell'a
tleta, oppure da quella delle teleca
mere. I giocatori possno partecipare 
alle cerimonie di apertura. chiusura. e 
premaz1one. 

The Games: Winter Edition 
Epyx 
Potete prendere parte a sette prove 

olimpiche invernali: pattinaggio su cir
cuito ovale, discesa con sci. slalom 
luge. salto con gli sci, pattinaggio figu
rato. e corsa sciistica attraverso i 
campi. Lo schermo può mostrare ra
zione dalla prospettiva delle teleca
mere ed imitare le riprese televisive 
reali; nella compehzione della discesa 
con sci, il giocatore può disporre le 
telecamere per osservare la propria 
prestazione. Fino ad otto giocatori 
possono prendere parte alle gare. che 
sono ispirate alle gare ohmp1on1che 
tenutesi a Calgary Alberta, Canada, 
nel 1988. Il gioco è stato realizzato 
con la collaborazione degli affiliati 
deli'U S. Olymp1c Team e con le regi
strazioni video dell'U.S. Olympic 
Comm1ttee. 

Gold Medal Games 
Cosmi 
L'abilità dei g1ocaton viene messa alla 
prova in gare come sollevamento 
pesi, nuoto, e tiro con l'arco. 

Highland Games 
Artworx 
I giocatori dagli otto anni in su posso
no divertirsi con le t1p1che gare scoz
zesi riprodotte 1n H1ghland Games. Ci 
sono sei prove : lancio del martello, di
sco, salto in lungo, lancio del "caber" 
(tronco di pino senza rami usato nella 
gara). lancio del peso. e tiro alla fune; 
mentre in sottofondo 11 suono delle 
cornamuse accompagna l'azione. 
Per uno o due giocatori. 

lnternatlonal Team Sports 
Mindscape 
Gli utenti scelgono un atleta ed una 
nazione che li rappresenti in alcune 
gare atletiche che includono palla a 
volo, calcio, polo 1n acqua, nuoto, e 
piste 

Summer Games 
Epyx 
Fino ad otto giocatori possono far 
partecipare 1 propri atleti alle gare 
olimpioniche esttve che comprendo
no nuoto, tutti, piste, tiro al piattello 
salto con l'asta, ed eserc1z1 ginnici. Gli 
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atleti competono l'uno contro l'altro. 
puntando alla medaglia d'oro. 

Summer Games Il 
Epyx 
Fino ad otto giocatori possono sfidare 
il computer o gareggiare tra loro 1n 
questa ripresentazione dei giochi 
olimpionici estivi. Tra le prove citiamo. 
canottaggio, salto triplo, lancio del 
giavellotto, salto 1n alto, scherma, 
corse ciclistiche, gara con caiaccio 
(canoa esquimese) e gara equestri Ci 
sono anche le cerimonie d'apertura, 
gli inni nazionali e le medaglie. 

Winter Challenge 
Thunder Mounta1n. da M1ndscape 
Da uno a sei giocatori possono com
petere in sei prove 1nvernah. Tra que
ste; salto con gh sci, discesa con sci, 
bob. slalom gigante e biathlon. 

Winter Games 
Epyx 
E un gioco che consente agli utenti di 
gareggiare 1n 7 delle prove dei g1och1 
olimpionici invernali, tra queste patti
naggio figurato, bob biathlon Il gioco 
comprende le cerimonie d'apertura. e 
gli inni nazionali. Per un massimo di 
otto giocatori. 

World Games 
Epyx 
I giocatori possono 1 nterpretare vari 
atleti che rappresentano 18 nazioni e 
competono in gare non molto comuni 
C'è la discesa da un dirupo 1n Messi
co. lotta Sumo 1n Giappone. solleva
mento pesi 1n Russia, monta del toro, 
salto della botte. tronco rotolante, 
lancio del caber e slalom gigante. 
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Sono incluse una guida storica ed una 
documentazione sul viaggio oltre a 
sette opzioni per l'allenamento e la 
competizione. Per un massimo di otto 
g1ocaton. 

. . 

COl.t1BU.JAZIONI DI GIOCHI 
L - . . " -. 

Clubhouse Sports 
Mindscape 
Potete scegliere di giocare al tiro delle 
freccette flipper, biliardo, tiro al ber 
saglio, Skee-Ball o foosball 

Indoor Sports 
M1ndscape 
Questa confezione contiene 4 diversi 
giochi da praticarsi "in casa": air hoc
key, tennis da tavolo. bowling e frec
cette. Si può sfidare il computer od un 
altro giocatore. Il programma presen
ta grafica tridimensionale ed an1ma
z1one. 

Prism Sports Pack 
Thunder mountain, da Mindscape 
Un disco che contiene sei diversi gio
chi sportivi: Turbo 64, Derby Day Pilot 
64, Handicap Golf, World Cup e Test 
Match. 

Star League Baseball e On-Field 
Football 
Sol1d Go/d Software. da Med1agen1c 
Sono stati uniti due giochi in un'unica 
confezione : Star League Baseball 
riproduce il gioco a nove giocaton con 
animazione, effetti sonon, ed azione 
fedele al gioco reale In On-Field 
Football, 1 giocatori possono richia
mare le azioni di attacco e difesa 
durante 4 quarti di gioco. 

Star Rank Boxing-On-Court Tennis 
So/id Gold Software, da Mediagenic 
In Star Rank Boxing, i giocatori devo
no combattere gli awersari fino ad 
arrivare all'incontro che determinerà il 
vincitore del titolo mondiale. In On
Court Tennis, i giocatori possono sfi
dare un amico od un giocatore profes
sionista ricreato dal computer e basa
to su un vero atleta. Pallonetti. sw1ngs, 
e rimbalzi awengono in maniera 

, 

molto realistica I giocatori scelgono la 
superficie del campo, giocando una 
partita di livello mondiale 

. 
SPORT VARI 

Daily Double Horse Racing 
Artworx 

. 

Questo gioco di competizione eque
stre simula un giorno alle corse. Un 
manuale d1 16 pagine che documenta 
i risultati d1 180 d1vers1 cavalli 1n 400 
corse awenute è incluso nella confe
zione. I giocatori possono scegliere 
tra 12 fantini e quattro tipi di condizio
ne del campo delle corse. Il program
ma permette a1 giocatori di scommet
tere sui cavalli prima di effettuare la 
corsa. 

Equestrlan Showjumper 
Artworx 
Una corsa ad ostacoli alla quale pos
sono partecipare fino a sei giocatori. 
Ogni giocatore controlla il passo, il 
piccolo galoppo, il galoppo, le curve i 
salti ed altri movimenti del proprio 
cavallo C1 sono 12 percorsi di ostacoli 
con muri staccionate cancelletti da 
saltare. oppure 1 giocatori possono 
usare l'editor per disegnare nuovi 
percorsi. Una tabella aggiorna ti pun
tegg110 e gh sbagli. Dai 14 anni in su. 

Finsi Ass.-Cham. Chall.r-Blvouac 
lnfogrames-Epyx 
Gli amanti del brivido possono prova
re a scalare 1 p1cch1 più infidi del 
mondo con questo gioco per scalatori 
d1 montagne. 
Lo scalatore Eric Escoff1er ha fornito 
la propria collaborazione nel disegno 
delle rocce, del ghiacciai, crepacci, e 
dei baratri che si incontrano nelle 
scalate. 
Il giocatore deve anche scegliere il 
proprio equipaggiamento tra più di 50 
oggetti. 
Le variabili previste dal programma in
cludono temperatura, tempo, altitudi
ne e s1tuaz1one fisica dello scalatore. 
C'è un corso d'allenamento prima 
della scalata, e viene fornita una guida 
per la sicurezza personale. 
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Listato di Gabby 
Articolo a pagina 24 

vSv •: v- • • • • ,_ .>2 32 3S F2 
vSO?:JS O EE OS FF FF 8F 22 04 
CSll: O OD OD OD OD OD 00 00 21 
0819:00 D OD 00 OD OD OD OD Z9 
082l:OO OD OD OD 00 OD CD OD Jl 
C829:2C 2C 20 20 20 ZO 20 ,o 39 
08~::2 2C 2C 20 BO CO CO CO 2A 
0839:C~ C~ CO CO CO CO CO CO 49 
C8~l:C CC CO AE OD 20 20 20 2E 
C849:Z lC 20 20 20 BO CO CO 7D 
C85!:CO BO 43 4F 50 ~9 ~2 49 64 
C859:47 48 54 20 31 19 38 39 C3 
086l :AD CO CO CO AE OD 20 ZO A6 
0869:2C 20 20 20 20 20 DO 43 18 
0871:4F 4D 50 S5 S4 4, ,1 20 FS 
0879:20 50 SS 42 4C 49 43 41 CB 
0881 : 54 49 4F 4E 53 DC CO 20 29 
0889 : 20 20 20 ZO 20 20 20 AD 27 
089l :CO CO AE 33 12 14 20 20 FD 
0899 : 57 2E 20 57 45 4E 44 4F 95 
OSA1 : 56 4S 52 BC CO CO BO OD 15 
OSA9 : 20 20 2C 2C 2C 20 20 20 89 
OSB1 : 20 2C 2C AD AE 47 52 45 35 
OSB9 : 45 4E 53 4Z 4F 52 4F 2C 10 
OBC1 : 20 4E 43 BC BO OD 20 20 68 
oec9 : 20 ~~ ~e ,o io 20 20 20 o9 
0801:20 ZG AD CO CO CO CO ao 07 
0Su9:CC CC CC CC CO CO CO CO E9 
OSEl:CC BO 00 00 00 OD OD OD F7 
OSE9 : 00 OC 00 00 00 00 00 1S AE 
08Fl:A9 6; SO 14 03 A9 CO BD 10 
OSF9:!5 Ol A9 OA 85 FC A9 06 A4 
0901 : 65 FB A9 AC 8S FE A9 00 SO 
0909:85 FO A9 00 A8 AA Bl FB El 
0911 : 91 FD E6 FO 00 02 E6 FE 83 
0919:E6 FB DO 02 E6 FC A5 FO ~C 
092l:C9 82 9C EA A5 FE C9 BC F2 
0929:90 E4 A9 09 85 FC A9 SO S3 
0931:8S FB A9 CO SS FE A9 00 Cl 
0939:85 FO A9 00 A8 AA Bl FB 12 
0941:91 FD E6 FO 00 02 E6 FE B3 
0949:E6 FB DO 02 E6 FC A5 FO 7C 
09Sl :C9 AB 90 EA AS FE C9 CO BO 
09S9:90 E4 59 60 76 A9 63 80 BC 
0961 : 14 03 A9 CO SO lS 03 A9 EF 
0969 :A2 80 18 03 A9 CO 80 19 E7 
0971 : 03 A9 A4 80 28 03 A~ CO 3E 
0979 : 80 29 03 58 AS 01 29 FE OS 
09Sl : S5 01 A9 OE 2C 02 FF A9 A2 
0989 : 0S 20 02 FF 4C 82 AC 78 40 
099l :A9 47 80 18 03 A9 FE 80 C7 
0999 : 19 03 A9 ED 80 28 03 A9 C9 
09Al : F6 BD 29 03 58 AS 01 09 4C 
09A9 : 01 8S 01 A9 09 20 D2 FF C6 
09Bl :AD FB B9 29 06 C9 04 FO B3 
09B9 : 0S A9 BE 20 02 FF 60 80 71 
09Cl : 9F CO SE AO CC AD Al CO 70 
09C9 :DO lE AS C5 C9 3F DO 18 El 
090l :AD 80 02 C9 04 DO 11 A2 23 
0909 : 00 BO 9S CO FO 01 90 77 70 
09El : 02 ES 4C 70 CC ES 86 C6 OE 
09E9 :AD 9F CO AE AO CO 4C 31 8F 
09Fl : EA S3 S9 53 34 39 31 35 CC 
09F9 : 32 00 00 00 00 00 78 40 99 
OAOl :AS 91 60 60 00 FO F2 EF f7 

OA09 : E7 F2 El ED AO E2 F9 F2 60 
OA!l : EF E~ E5 F2 F4 AO E2 E9 9B 
0Al9 : F8 E2 F9 83 BO BO B6 A~ 33 
OA2l : F3 F4 EF EE ES E3 FS F4 F8 
OA29 : F~ ES F2 AO F4 ES F2 F2 Bl 
0A1l : El E3 ES E7 F2 ES ES EE 54 
0A39:F3 E2 EF F2 EF AC AO EE BF 
OA4l : E3 AC 82 87 B~ BO B5 A9 BE 
OA49 : 0F SD 20 CO 8ù 21 DO A9 95 
0ASl :08 85 FC A9 A4 85 FE A9 50 
OA59 : 00 8~ FB 85 F~ AB AA Bl 40 
0A6l : FB 91 FO A9 OB 91 FB ce 91 
OA69:0C F5 E6 FE E6 FC ES EO OE 
0A71 : 04 9C EC 60 A9 A4 85 FC 37 
0A79:A9 08 8S FE A9 00 85 FB 80 
OASl : es FO A8 A.O. 4C SA AC A9 66 
0A69:0C S5 C6 A9 01 80 Al CO B4 
0A9l : AD 20 00 80 FA B9 AD 21 B2 
0A~9 : 00 SD F9 B9 AD 18 00 BD Sl 
OAAl:FE B9 AD 86 02 80 80 BC 44 
0AA9 : 20 82 B7 20 F9 AD 20 42 7C 
OABl :AC 4C 67 AD A9 04 85 FC se 
0AB9 : A9 AS 85 FB AD 9E B7 8S S9 
OACl:FE AD 9F B7 SS FD 20 CF 64 
OAC9 :AC A5 FO SO A3 87 A5 FE IC 
OADl : SD A4 B7 60 20 30 Af. AO 94 
OAD9 :00 A6 FE EC Al B7 90 lC 6F 
OAEl:FO 02 BO 14 se A2 B7 A5 4A 
0AE9 : FD 18 60 A2 B7 90 04 ES CB 
OAF1 : 4C 06 AC CD AO 87 90 04 5D 
OAF9 : A9 20 00 02 61 FD 99 F~ 02 
OB0l : B4 ce C9 lF FO 23 C9 9F 16 
OB09 : FO lF CC 66 AD 90 CA 68 2D 
08!l :B9 F3 B4 29 7F C9 20 FO 1E 
0Bl9 : !0 C9 lF FO OC 88 DO FO Bl 
OB2l :AC 66 AD se 21 ES ~e 35 S3 
OB29 : lill BC 2! es es A9 20 99 7F 
OB3l:F3 E4 ca cc 66 AD 90 FS ss 
0B39 : FC F3 AO 00 69 F~ E4 91 1S 
OB~l : FE CB CC 66 AD 90 FS 20 43 
OB49 : 4C BB AS FJ !8 6J 2! ES 17 
0BS1 : 8S FD 90 02 E6 FE AS FC S7 
OB59 :C9 07 BO O~ 4C 02 AC AS 09 
OB6l :FB C9 43 BO 03 ~C 02 AC F6 
OB69 : 4C 42 AF' lE 20 23 AF 20 !8 
OB71 :0F se A4 es CO 3E DO 2D FB 
OB79 :AC 80 02 CO 04 DO 26 20 65 
OB81 :08 B7 AD FA B9 80 20 DO 6C 
0B89 :AD F9 B9 80 21 DO AD FB AB 
OB9l :B9 BO 18 00 AD 80 BC SD 6E 
OB99 : S6 02 A9 00 80 Al CO 20 3D 
OBA1 : 6F AC 4C 33 CO EO 40 FO S2 
0BA9 : 12 AO 00 80 A2 87 20 30 46 
06Bl :AF Bl FB SO 24 85 AD A2 SA 
OBB9 : B7 91 FB 20 42 AF EE AS ES 
OBC1 :B7 DO 03 EE A6 87 AD A6 40 
0BC9 :B7 C9 FD 90 03 20 77 B6 3S 
OBDl :AD 25 BS DO 07 AD 24 es 88 
OB09 :C9 lF 00 03 20 E3 Bl 20 FA 
OBEl : !S AE 20 FD AF 20 77 BO AF 
0BE9 :4C 67 AD 20 3E 88 20 D6 A3 
08Fl : BA 20 42 AF A5 es es 40 ca 
OBF9 :FO EE 4C J A ~.D 00 AD FS 30 
OCOl :AD C9 2F FO 08 20 OA Bl 00 
OC09 :A9 2F 80 F8 AD 20 E6 87 76 
0Cll :A9 OF 80 26 B5 A9 OE ~C 92 
OC19 :02 :F AS es JO 34 AD 80 EB 
OC21 : 02 DO OB A9 O! S~ A2 B7 A5 
OC29 : 20 4~ Bl ~C AF AC C9 01 22 

OC3l : DO CG 20 BC Bl 4C AF AC CO 
OC39 :C9 04 DO 06 20 9C Bl 4C D~ 
OC4l :AF AC C9 02 00 06 20 B4 49 
OC49 : Bl 4C AF AC 20 CC B4 4C F7 
OCSl :AF AC C9 07 00 lF AD BO 02 
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1AA9: CD OD OD 00 OD OD OD OD DD 
1AB1 : 20 20 20 20 20 20 20 20 ES 
1AB9: 20 20 20 20 BO CO CO CO 06 
lACl :CO CO CO CO CO CO CO CO F5 
1AC9 :CO CO CO AE OD 20 2C 20 DA 
1AD1 : 20 20 20 20 20 BO CO CO 2A 
1AD9 :CO BO 43 4F 50 59 52 49 11 
1AE1 : 47 48 54 20 31 39 3S 3S 6F 
1AE9 :AD CO CO CO AE 00 20 20 53 
lAF1 : 20 20 20 20 20 20 OD 43 C4 
1AF9 : 4F 40 SO 55 54 45 21 20 A2 
1801 : 20 50 55 42 4C 49 43 41 79 
1B09 : S4 49 4F 4E 53 DO OD 20 06 
1811 : 20 20 20 20 20 20 20 AD D4 
1Bl9 :CO CO AE 33 32 34 20 20 AB 
1B21 : 57 2E 20 57 4S 4E 44 4F 43 
1829 : 56 45 52 BO CO CO BD OD C2 
1B31 : 20 20 20 20 20 20 20 20 67 
1839 : 20 20 20 AD AE 47 52 4S E2 
1841 : 45 4E 53 42 4F 52 4F 2C CA 
1849:20 4E 43 BO BD OD 20 20 19 
1BS1 : 20 20 20 20 20 20 20 20 87 
1859 : 20 20 AD CO CO CO CO CO B4 
l86l:CO CO CO CO CO CO CO CO 97 
1B69 :CO BO OD 00 OD OD OD OD A5 
1871 : 00 OD OD 00 00 00 00 00 E3 
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MLX Il 
MLX è un programma che permette di introdurre listati 

in linguaggio macchina senza errori, 
per e 64 e e 128 in modo 64. 

Quando bisogna introdurre un pro-
9ramma , della nostra rivista scritto 1n 
linguaggio macchina, bisogna carica
re e dare il RUN al programma MLX Il. 
Gli indirizzi richiesti si possono legge
re nell'articolo che accompagna il 
programma formato MLX. 
Se siete "di~iuni" di l1nguag~10 mac
china questi indirizzi ( e tutti gli altri 
valori da introdurre ) possono appari
re strani. Invece questi numeri sono 
propri del sistema esadecimale a 
base 16 comunemente usato appunto 
per i rrogrammi in linguaggio macchi
na. I sistema esadecimafe include i 
numeri da O a 9 e le lettere da A a F. 
Dopo aver introdotto l'indirizzo in1z1a
le e finale viene offerta l'opzione per 
pulire I' area d1 lavoro con tutti zen 
A questo punto apparirà sul video 11 
menu. 
Per introdurre un programma bisogna 
scegliere la prima opzione cioè: im 
mettere dati. 
Premendo la lettera I verrà richiesto 
l'indirizzo della prima linea. 
Se 11 programma 1n parte è stato d1g1-
tato. bisogna assicurarsi di aver cari
cato quelfa parte, scegliere la prima 
opzione e d1g1tare Il numero di linea 
della rimanente parte da introdurre 
Bisogna sempre assicurarsi che l'1nd1-
rizzo immesso corrisponda a quello 
della linea del listato. altrimenti i dah 
non vengono accettati. 
Per tornare al menu basta premere 
RETURN da qualsiasi opzione. 
Le linee da introdurre sono composte 
da nove cifre, le prime otto sono dati, 
l'ultima è il checksum. Se la linea è 
stata introdotta in modo corretto verrà 
emesso un beep ed il programma 
passerà alla linea successiva, vice
versa la linea non verrà accettata. 
Altro vantaggio d1 MLX è quello di non 
dover introdurre il numero di linea. 
Il checksum d1 MLX è molto potente 
se si digita AO invece di OA questo 
viene notato ed apparirà il messaggio 
di errore. Al contrario se si immette 
FF invece d1 00 e viceversa. non viene 
notato. per cui questo è l'unico caso 
limite e naturalmente bisogna fare 
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attenzione. Per cancellare un errore 
d1 battrtura si deve usare il tasto INST/ 
DEL o il cursore verso s1n1stra. 
Il tasto RETURN funziona solo prima 
d1 digitare qualche dato della linea. 
Il tasto CLR/HOME pulisce la linea 
dopo aver visto il messaggio di errore. 
La seconda opzione del menu r1guar
da la visualizzazione dei dati. 
Quando si preme V viene chiesto 
l'indirizzo iniziale: questa opzione 
mostra tutti i dati da tale indirizzo li no 
alla fine della memoria, dopodiché il 
menu viene visualizzato. 
Per fare una pausa durante la visua
lizzazione dei dati bisogna premere la 
barra spazio, così pure per tornare 
alla v1sualizzaz1one. 
Con RETURN si torna al menu. 
Altre due opzioni sono di LOAD e d1 
SAVE di un programma. 
Naturalmente è possibile registrare o 
salvare su disco o su nastro. 
Quando si salva un programma biso
gna sempre usare nomi differenti. 
MLX nporta tutti i messaggi standard 
del Commodore 64. 
ed in più include altri tre messaggr 
1) INDIRIZZO INIZIALE ERRATO. 
questo s1~n1fica che il programma che 
si tenta d1 caricare non inizia all' indi
rizzo specificato all'inizio quando si è 
fatto girare MLX. 
2) CARICAMENTO FINITO a indiriz
zo ...• questo messaggio significa che 
il programma che si prova di caricare 
finisce prima dell'indirizzo finale intro
dotto quando viene dato il RUN. 
3) FINITO ALL'INDIRIZZO FINALE, 
questo messaggio significa che il pro
gramma che si tenta di caricare finisce 
oltre all'indirizzo finale specificato all
'inizio 
Se si incontra uno di questi errori 
bisogna uscire da MLX tornando al 
BASIC, con l'opzione FINE. dare il 
RUN e immettere i giusti indirizzi 
Se s1 digita un programma lungo è 
consigliabile salvare, caricare e verifi
care frequentemente. Per far partire il 
programma digitato su MLX bisogna 
far rifenmento all'articolo del pro
gramma. 
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1 
100 

110 

120 

130 

140 

50 

60 

'10 

180 

190 

IQ 

210 

220 

230 

240 

250 
260 

270 

280 

290 
300 

310 

LISTATO DI C64 MLX Il ESA 

.. _...., ......... -- ______ ,..,!_ 
POKE56. 50 : CLR : DIMr:;s . I ' J . 
A, B, AS , B$, A(7) , N$ 
C4•48 : C6•16 : C7•7 : Z2•2 : 
Z4•254 :Z.S-2SS :Z6-25E:Z7•127 
FA•PEEK(45)+Z6•PEEK(46) 
:BS-PEEK(55J+Z6"PEEK(56) : 
HS•.0123456789ABCDEF• 
RS-cHR$(131 : :.s~•[ctm . SINIH 

: SS••" :DS-CHR.$(201 : ZScCHRS 
(0) :TS•.(12 CUR. DESI " 
SD•54272 : FORI•SOTCSDT23 : 
POKEI , O : ~'EXT : POKES0+24 , l5 : 
PCKE788 , 52 
PRINT"(CLR) "CHR$(142l 
CHR$(8 l : POl<E53280, 15:POKE 
53281 , 15 
PRlNT T$" (REDI tRVSONI 
12 SPCI (8 CBM@l {2 SPCI 
"SPC (28) H { 2SPC I { RVSOF~' I { BL 
UEIMLX1I(REOllRVSONJl2 
SPCJ"SPC (28) " { 12SPCJ (BUJE) " 
PRINT" l3CUR . GIU1!3SPCI 
EDITOR PER IL LINGUAG 
GICMACCHINA . {3CUP .GIUI " 
PRINT"{BLACK}!NDIRIZZO 
DI PARTE?IZAIGRAYl I " : 
: GOSUB300 : ~A•AD :GOSUB104Q 
: IFFTHEN180 
PRINT'' (BLACK INDIRIZZO 
FINALEIGRAYl " ; :GOSUB300 : 
E.A•AD:GOSUB1030:IF F 
THEN190 
INPCT" 3CUR .GIUl{BLACKI 
PULISCO L' AREA DILAVORO 
(S/N](GRAYl " ; AS : IF 
LEFTS(AS , l)<>"S"THEN220 
PRINT"(2CUR.GIU! (3LUEI 
ATTENDERE .. . " ; : FORI•BS 
TO BStE.A-SA+7 :POKEI , 0 : 
NEXT: PRINT"FATTO! " 
PRIU'!'TAB(l0)"12CUR .GIU) 
(BLACKI {RVSONI MENU 
COMANDI Ml.X ICUR .GIUJ 
(GRAYl I H: PRINT T$H I RVS 
ONJI{RVSOFFl~4'1ETTIDATI " 
PRINT T$"(RVS ONJV!RVS 
OFF I ISUALIZZA DATI" : 
PRINT T'S"{RVS ON)L 
{RVS OFFIOAD FILE" 
PRINT TS " (RVS CJN)S[RVS 
O~'F }AVE FILE" : PR!NT 
TS" { RVSON l F ( RVS OFF I 
INE {CUR .GIU I { BLACK I " 
GETA$ : IFA$•N$ THEN250 
A•O : FORI•lTOS : IFAS~MIDS 
(" IVLSF", I , 11THENA•l : lw5 
NEXT :ON AGOT0700, 280 
: GOS~Bl060 : G0'!'0250 
PRINT" IRVS ON} FINE • 

": INPU'I" IO.JR .GIU) IGRAYl JSEI 
SICURO ? (S/?l] H; AS : IF 
LEFT$(A$ , l)<>"s-rHEN220 
POKESD+24, 0 :END 
INS•NS :AD•O : INPUTINS : 
IFLEN(INSl<>4THENRETURN 
BS•INS :GOSUB320 : AD•A : 



320 

330 

340 
350 

360 

370 

380 
390 
400 

410 
420 

430 
440 

450 

460 

.;10 
480 

.;90 

500 

510 

520 

530 

540 
550 

560 

570 

580 

Bs-M!DS(INS, 3) :GOSUB320 :AD-
AD• 256+A : RETURN 590 
Aa0 : FORJ•1T02 : A$•MIO$ 
(BS , J , ll : B•ASC(ASl-C4+ 
(A$>"@•) •C7 :A•A"C6+E 
IF B<O OR B>l5THENAD•O' 
:AE- 1 : J•2 600 
NEX~ : RETURN 610 
B•INT(A/C6) : PRlN<MIOS 
(H$ , B+l , l);:B•A-B*C6 
: PR!NTM!0$(H$,B+l,l); 
: RETUR.>; 62 O 
A•INT<AD/Z6l :GOSU!l350 
:A•AD-A• z6:GOSUB350 
: PRINT" : "; 
CK•INTIAD/Z6> :CK•AD
Z4 •CK+Z5* (CK>Z7> :GOT0390 
CK•CK • Z2+Z5•(CK>Z7)tA 630 
CK•CK+z5 • <CK>ZS) : RETURN 
PRINT"(CUR.G1U}IN1ZIA 
A{GRA'l'l) " ; :GOSUBJOO : IF 
INS<>NS THEN GOSUBlOJO 640 
: IF' F'THF:N400 
RETURN 650 
PRINT" { RVS ON) IMMETTI 
DATI" :GOSUB400:1F' 
IN$•N$ THEN220 660 
O?EN3,3:?RlNT 
POKE198,0:GOSUB360:IFF 670 
THEN PRINT lNS : PRINT" 680 
{CUR. SUI ( 5 CUR . DES I"; 690 
FOPI•OT024STE?3:BS•SS: 
FORJ•l T02: IF FTHENBS 
•MIOS(INS,I+J, ll 700 
PRINT• 1 RVS ON) "BSLS; : 
IF !<24 THEN 710 
PRINT· (RVS OFF} H; 
GETAS: IFAS•NS THEN470 
IF(A$>"/"ANOAS<":">OR 720 
(AS>"@•ANDAS<"G") 
THEN540 
IFAS•R$ AtlD ( (!•0) ANO 
(Jal)OR FlTHENPRINTBS; 730 
:J•2 : NEXT : I•24 :GOT0550 
IFAS•"(HCMEJ•THEN 740 
PRINTBS : J•2 : NEXT:I•24 750 
:NEXT : F•O :GOT0440 
:F(AS•"(CUR . DES)")ANDF 
THENPRINTBSL$;:GOT0540 
IFAS<>LS ANO AS<>OS OR 760 
((I•O)AND<J•lllTHEN 
GOSUB!060 : GOT0470 770 
AS•L$+S$+LS : PRINT 
BSLS ; : J•2-J : rr J THEN 
PRINTLS ;: !•I-3 780 
PRINTAS ;:NEXTJ : PRINTS$ ; 
NEXTI:PRINT : PRINT" 790 
{"'JR.SU) (' ':UR .DES) "; 800 
: iNPUTJ3 , :NS : IFINS•NS 
THEN ~LO:òE3 : GOT0220 
FORI•:T02~STEE'3 : 
B$&MI0$(1N$ , !) : GOSUB 810 
J20:!FI<25THEN 
GOSUB380 :A(I/3)•A 820 
NEXT:TF A<>CK THEN 
GOSUB1060:PRI~T"(BLACKJ 
(RVS ON} ERRORE 830 
RI IMMETTI LA LINEA 
(GRA'l'll":F•l :GOT0440 
GOSUB1080:B•BS+AD-SA 840 
: FCR I•OT07:POKEB+ 850 

, 

I , A (I) : NEXT 
AD•A0+8 : IFAO>EA THEN 860 
CLOSE3 : PR:N'!" ' ( CUR . G!U I 
(BLUE} •• FINE !~IS 
SIONE •• {BLAC~'.} (2 870 
CUR . GIU}" :GOT0700 880 
F•O : GO'r'0440 
PR!NT" (CLRI (CUR .GIUI 
(RVS ON} VISUALIZZA 890 
DATI " :GOS\.'B<.00 : IF 
IN$•NST!iEN220 
PRINT"(CUR .G!Ul{BLUEI 
PREM:i: : I RVS CN I SPACE 
{RVS OFF} {2 SPC}PAUSA, 900 
( 2 SPC I ( RVS ON) RET:JRN 
(RVS OFF I 
{2SPCJSTOP(GAA'l'l} (CUR .G!Ut" 910 
GOSUB360 : B=BS+AO-SA 
:FOR!=BTOB+7 : A=PE~K(1) 
:GOSUB350 9l0 
: GOSUB38~ : PRINT 5$ ; 
NEXT :PRINT" (RVSON) "; :A-CK 930 
: <.iOSUB350 : PRINT 
F'=l : AD=AD+S : IFAD>EATHEN 
?RIN''."' ( COR . GIU} I BLUE) • • 94 O 
FINE DATI ** " : GCT0220 
GETAS : IFAS=RSTHEN 
GOSUB1080 :GOT0220 950 
IFA$=SSTHENF'zF+l :GOSUB1080 
ONFGOT0630 , 660 , 630 960 
PRINT"(CUR . GIU}(RVSON} 
LOAD DATI" :OP•:l 
: G0:'0710 970 
PRINT"(C;JR .GIU}(R\TSON} 
SA\TE FILE ": OP=O 
INS=NS : INPUT"!CUR .G!U} 
NOME FILE(GRA'l'l}";INS 
: IF INS-NS THEN220 980 
F~O :PR:<N, "(Clirt . GIU} (BLACK} 
(RVS ON}N{RVSOFF}ASTRO 
O (RVS ONJ~{RVS OFF)IS 990 
CO : (GRA'!l}" ; 
GETAS : IFA$-'':-;"7HEN 
PRINT"T(CUR. GIU}" : GOTOBBO 1000 
IFAS<>" D"THEN730 
PRINT"D CUR .GIU}" 1010 
:OPEN15 , 8 , ~5 , "IO : " : BaEA 

-SA : INS•"O : "+!N~ : IF"P 

THENSl~ ::.020 
OPENl , 8 , 8, ~N$ '·" , ? , W" 
: GOS'JB860 : IF A ".'HEN220 
AH•INT(SA/256) : ~L~SA-
(AH•256) 1030 
: ?IUNT~l , OIRS (AL) ; CHRS (AH) ; 
FOR::=OTOB:PRINTll, CHRS(PEEK 1040 
(BS+ I) ) ; : IF ST THENBOO 

NEXT :CLOSEl :C..ùSE15 :GOT0940 
GOSUBl060 : PRINT"(CUR.GIU} 
{BLACK)ERRORE DURANTE 1050 
IL SAVE : (GRA'l'l)" 
: GOSUBB6u :GOT0220 
OPENl , 8 , 8, INS+", P, R'' 
:GOSUB860 : : ?ATHEN220 1060 
GET•l,A$, B$ :ADwASC(AS 
+Z$}+256• ASC(B$+ZS) : IF 1070 
AO<>SA THENF~l :GOT0850 1080 
FORiaOTOB : GET~l , AS : ?OKE 
BS+l, ASC(AS+Z$l : IF(I<>B) 
ANO ST THENF=2 :AD=I 1090 
NEX'l' : IF ST<>6<1 THENF•J 
CLOSE: : CLOSE15 : o~ ;..ss 

<F>Ol+lGOT0960, 970 
lNPUTf l5, A,AS : IF 1!HEN 
CLOSEl : CLOSE15 : GOSUB1060 
: PRINT"!RVSON}ERROh : ~AS 

RETURN 
POKE183,PEEK(FA+2) :~87, 
PEEK(FA+3):POKE186 , PEEK 
<FA+4) :IFOP•OTHEN920 
S'!S 63466 : IF!PEEK(783) 
ANDl)THEll GOSUB1060 
: PRINT.(CUR .GIUJ(RVSONJ 
FILE NOT FOUNO 

" :GOT0690 
AD•PEEK(629)+256 • PEEK 
(830) : IF AD<>SATHENF•l 
:GOT0"70 
A•PEEK(831)+256*PEEK(832) -
1 :FcF-2 • (A<EA) 
:AD•A- AD :GOT0930 
A•SA : B•EA+l : GOSUB1010 
: E'OKE780 , 3 : S'l'S63338 
A•BS : B•BS+!EA-SA)+l : 
GOSUBlOlO :ON OP 
GOT09~0 : S'l'S 63591 
GOSUBlOBO :PRINT" {BLUE} 
• • SAVE COMPLl::lATO • '" 
:GOT0220 
POKE147 , 0:SYS 61562 
: IF ST>O 'IHEN970 
GOSUBlOSO : PRINT" (BLUE} 
• • LOAD COMPLETATO • •" 
:GOT0220 
GOSUB1060 :PRINT" (BLACK} 
I RVS ON) ERRORE DURANT!:.. 
IL LOAD: ICUR .GIUJ {GRA'l' 
l)" : ON FGOSUB9fl0, 990 , 
1000:GOT0220 
PRINT" INDIRIZZO DI 
PARTENZA ERRATO (" ;:GO 
SUB360 : PRINTH)":RETURN 
PRlNT"LOAO FINITO" t.: AD 
SA+AD : GOSUB360 : PRINT 
OS : RETURN 
PRINT" FINITO ALL ' !NOI 
RIZZO FINALE" :RETURN 
AH•INTIA/256) :AL-A
(AH • 256) 
: POKE193, AL : POKE194 , AH 
AH•INT(B/256) :ALeB
<AH• 256) 
:POKF:l74 , AL : POKE ! i5 , AH 
: RETURN 
IF AD<SA OR AD>EA 
THEN1050 
IF (AD>Sll ANO 
AD<40960) CR 
(AD>49151 ANO AD<53248 ) 

THENGOSUB1080 :F•O :RETURN 
GOSUB1060 :PRINT" [RVSON} 
INDIRl ZZO NON VALIDO 
(CUR .GIUl(BLACK) ": F•l 
:RETURN 
l'Cf(ESD+~, 3l : l?Ct:ESl>t6, 208 :PC»i<E 
st', 24C : PCf<ESD•l , 4 :~4,33 
FORS•lT0100 : NEXT:GOT01090 
POKESD+5 , 8 : POKESD~6 , 240 
: POKESO, O:POKESO+l , 90 
: POKESD+4 , 17 
FORS•l TOlOO : NEX7 
: POKESD+4 , 0 : POKES~ , O : 

POKESD+l , O: RETURN 
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TURCHIA 

La Polnte aux Canonnlera l'oceano La Caravèlle 
indiano dal profumo 1nebnante un nel mar dei Caraibi 
villaggio dalle innumerevoli proposte. sport marini e il 'savoir faire' del Club 

:Kemer I sili più rinomati della costa 
turchese, gli sport più simpatici per 
una vacanza. 

Un concorso dawero speciale quello che il GRUPPO EDITORIALEJACKSON ha voluto riservare 
questanno a tutti i propri abbonati. Naturalmente anche i premi in palio sono speciali. Eccoli: 
1 PREMIO sei giorni alle Mauritius, viaggio e soggiorno per due persone a La Pomte 
aux Canonruers. 2 PREMIO· una settimana ai Caraibi, viaggio e soggiorno per due 
persone a La Caravèlle 3 PREMIO· una settimana in Turchia, viaggio e soggiorno per 

due persone a Kemer. Tutti organizzati e offerti dal Club 
Med. In più 100 praticissimi raccoglitori per floppy disk GubMed 

da 3 1/2" e altri 100 raccoglitori da 5 1/4". tutti realizzati 
dalla MEE di Milano Per partecipare al concorso 

per floppy disk da 5 11 • , uffi . t bb . . il . e s aen e a onars1 o rtnnovare propno 
abbonamento anche a una sola delle riviste 1 O 
jackson. Tutto qui. E per vincere -~ _,. ~. 
basta un pizzico di fortuna. ~;::.. 

11
, ~ 

5t,11~ -~ ~ 

20143 4l1tano Vtl VllOftst, 1 
, 021f19'C0401 
ttJu 324426 ME.E I~ 

~~ .... 
•' 

.. 

CAMPAGNA ABBOI 



Quest'anno l'abbonamento alle rivisteJackson è particolarmente ricco dì privilegi, tutti cumulabili! 
Intanto il Servizio Abbonati, potenziato, che consente a tutti 1 precedenti abbonati il rinnovo 
dell'abbonamento attraverso una semplice telefonata aJ numero 02/69.48.490. Poi la favolosa 
Jackson Card '90, nuova. unica e sempre più preziosa. Infatti, ogni titolarejackson Card ha diritto a: 
• sconti speciali su tutti gb acquisti effettuati presso gli eserCÌZI convenzionati*: American 
Contourella, Coeco. Commodore, Galtrucco, GBC, Jolly Hotels, Misco, SAI, Salmoiraghi·Viganò, 
Singer e tanti altri negozi e marche che, via via. stanno aderendo all'iniziativa; 

Questa iniziativa e nseivata a tutll 
i precedenti abbonati che possono, 

con una semplice telefonata. rinnovare 
il proprio abbonamento, o sceqbere 

nuove testate 
Ogni martecf1, mercolecf1 e g1ovecf1 

dalle 14 30 alle I 7 30 

02/69.48.490 

• sconto del 10%, per 
tutta la durata 
del!' abbonamento, 
sull'acquisto cli libriJackson 
presso tutte le librerie 
fiduciarie*; 
• invio gratuito della rivista 
bimestralejackson Preview 
Magazine, per tutto l'anno: 
• invio gratuito del 
catalogo libri jackson: 

• buono acqwsto speaaJe dì 15.000 lire sul primo ordine dì 
librijackson effettuato. per corrispondenza direttamente 
presso l'editore e negli 
stand jackson in tutte 
le fiere specializzate. 

• Trovale l'elenco completo cli 1u1u 
1 punii vendica su Jackson 

Pro<V1~ MagllZlne 



••• 

Tutti gli abbonati alle riviste jackson possono contare 
su un risparmio addirittura doppio lo sconto speciale 
sul prezzo d1 copertina 
delle riviste e il prezzo 
bloccato per tutta la 
durata dell'abbonamento. 

Per un anno intero EO News 
settimanale di elettronica, in 
regalo a chi st abbona a una 

di queste riviste 
ElettronJca 0111 

Automazione 01111 
Strumentazione 
e Misure 0111 
Mec:a.aJc.a 0111 
Fare ElettronJc:a 

Poi. insieme all'informa

Chi sceglie invece un 
abbonamento a 
Informallc:a Oggi 

Bit 
PC Software 

PC Games 
3 1 /2

11 Software 
PC Magazine 

PC Floppy 
Computer Grafica 

I 

lk Desktop Publishin1 
NTE Compuscuola 
Trasmissione Dati 

e T elecomunic:azioni 
ncevera 111 omaggio. per tutto 

l'anno. Informatica Oggi 
Settimanale. --- -·--....... ---------

N 

zione e all'aggiornamento costante, chi si abbona ha 
diritto anche a "superregali" dawero esclu~. 

TARIFFE ABBONAMENTO JACKSON '89-'90 

IUVISTA NUIR.Jll TA.111'1'11 
ANNO AISONAl\IENTO 

err 11 L5J000on "'h~L 661 00 

PC /Jdgazlne I I LS2 000 on: ché L 66 00 
PC. floppy 11 L IO!> 500 LIJ 000 

lnformalla ~2! I I LS2 SOOoru ht L 66 .000 - '4c - ,__ 
lnfomotJCA Ogi:i S<tt. 1-32 000 •nzl h<' L 4 0000 

·- -Tro>m!S1k>nc Dau < Tel I I l 1\1 'lOO onzfc e L E 000 ,. 
Coropu1t·rgroficn 1!t DTP 1 I L 51 000 onzk é l f 000 

NTE Co1J)pu5(U1._lla 10 L 33 000 anzi<.! r l 4 •. 000 - + 
El<ttrONCtt °"' 20 L l 12.000 onzichf L. I 40.000 

Automazaone 20 L.80 000 Anzìch<\ I o6.000 
EO News S<ttJmanale 4(\ L~2 'iOO anzkh<' L ~o 000 

i 

SUum~. Mls °"' I l L 500 anzlcht l 156 000 
>-

M<~~lll 11 L.61 500 anzlchl! 77000 

Me~ Production 11 l fi2 000 anzlcht 77000 

Strumfflti MuoJCAlh 11 LSO 500 enzlcN! ~ 66 000 -Watt 20 L31 500 anzichl! L 40.000 

Fare Eletuonlca 12 L S8 000 anzldW l '2.000 - ,__ 
~Mag&:!nt .. Il l 123 500 lnDcht L 154 000 

Sopa Commodoa <Dis~) 11 L ll0.000 ' L '137 500 

Sopa Commodrx• (1'- ) Il , L 75 000 •lli<M L 91 500 

PCSollwae S 'i• Il L •-NV\ 'L ,..,nnn 
PC Softwac 3 ''• Il L ID.000 L 

PCCim• t'lo Il L•'·- L 1$4.000 

PC .,. Il L t- K-. ' L 

Gllldl~I ~ I I ~· """ 'L .,.. """ 
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Dalla collaborazione con la rivista Compute! 1s Amiga Resource, è nata I' Amiga 

che aspettavate! Chiara, aggiornatissima, più ricca, Amiga Magazine è la rivista 

ideale per il programmatore e adatta anche per i meno esperti. la nuovissima 

AMIGA MAGAZINE è già in edicola. Non perdetela!! QiAC°K'SON 
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la prima vera grande guida indipendente a tutti 
i migliori giochi per computer ,console, giochi da 
bar e altro ancora. 
E, in piu', Guida Videogiochi ti invita al SIM H 1-FI 
{ 14-17 Settembre '89 Pad. 7 / Il) per giocare 
nella piu' grande "Sala VIDEOGIOCHI" d'Europa 
organizzata dal Gruppo Editoriale Jackson in 
collaborazione con il SIM. 
Trovi tutti i particolari su GUIDA VIDEOGIOCHI. 

QJAéi<SON 
, 

• 

• 
• 


